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Áraink 2599-os ÁFÁ-t és gépek esetében az 1 éves országos garanciát tartalmazzák! Viszonteladóknak további kedvezmények! 











AZ ÁRAK 1995. JÚNIUS 15-TŐL ÉRVÉNYESEK, MINDEN KORÁBBI LISTÁNK ÉRVÉNYTELEN ! 
sz szad án mid sápzáláz szál f 
Ne szalaszd el szenzációs ajánlatunkat! ARENN él 3 
SEGA MEGADRIVE KÍNÁLAT: TETT sz 
MD ALAP SET : MD II alapgép :- SONIC 2 4 2 db CONTROL PAD ....................ssssssszeeeeeseeeesesseee será e 3 
SNES DONKEY SET: SNES EA 4 DONKEY KONG 5. 1 db CONTROL PAD... 32999.- lveze 5 
f Sze EE CANNON VI 
SNES SUPER SET II.: SNES alapgép 4 2 meglepetés játék :: 1 db CONTROL PAD.............................24999.-! /FODDER 





GAME BOY KÍNÁLAT: ; 
GAME BOY BASIC SET : GAME BOY alapgép játék nélkül e ei ts 






MASTER SYSTEM KÍNÁLAT: 
MS ALAP SET : MS alapgép - SONIC :- ALEX KID 4. 1 db CONTROL PAD .... 


SEGA 32X KÍNÁLAT: Ta , 
SEGA 32X ALAPGÉP JÁTÉK NÉLKÜL . AL 


SEGA SATURN KÍNÁLAT: 








SIAZÁTTJ TÁJAT ATÁT SÁT TT TÍT TS 
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SÍJÍTAJ 93 tis 


SONY PSX -- 1 CONTROL PAD 5. RIDGE RACER. esseoe Kv Han 


KONZOL KIEGESZÍTOK: BEKANOAÉB 


SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD. (3 GOMBOS) . GAME GEAR TÖLTHETŐ AKKUMULÁTOR (adapter nélkül 
SEGA MEGADRIVE CONTROL PAD (6 GOMBOS) . SNES CONTROL PAD. 
SEGA PHANTOM ARCADE JOY SNES PHANTOM ARCADE JOY. 
SEGA MEGADRIVE PROFESSIONAL ; SNES USA KONVERTER. 
SEGA MEGADRIVE ACTION REPLAY V2. SNES ACTION REPLAY 
SEGA MEGA CD ADAPTER. SNES PROGRAMOZHATÓ 
SEGA MEGADRIVE SCART ! SNES SCART KÁBEL. 
SEGA MEGADRIVE HI-FI KÁBEL SNES HI-FI KÁBEI 
SEGA MEGADRIVE MENACER SNES TRIBAL TAP 

SUPER GAME 80! 
SEGA MASTER SYSTEM CONTROL P/ GAME BOY HÁLÓ; 
SEGA MASTER SYSTEM - GAME GEAR NES ACTION REPLAY 
GAME GEAR HÁLÓZATI ADAPTER. 


SZAMIÍTOGEÉP KIEGESZÍTOK: 


PC JOY - EDGE II CD32 CONTROL PAD 

PC JOY - HAWK: COMMODORE CONTROL PAD 

PG JOY - G-I fi COMMODORE FREE WHEEL (kormány). 
PG JOY - COMMODORE FOOT PEDAL (pedál) . 
PC JOY - FLIGHT MAX .. AMIGA ANALÓG JOYSTICK KÁBEI 

PC JOY - FX 200. DISK BOX - 240 db-os 3,5" lemezeknek. 
PC JOY - COMMAND CONTROL PAD játék! 

PC JOY - TORNADO 
PC JOY - OPTIX ...... 

PC EGÉR (2-3 gombos) 
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My áld LL TÜ LÓ 


576 boltodban, akkor bátran írj a címünkre (1389 Budapest Pf.: 132.) 


TAGÁAARÁÁ ÁG TATA T ATYÁT ARATTA ÁTTETT ÁT TATAI 


DRAGONS OF FLAME 
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2 lemezes akció / kalandjáték SSSEL 
C64-re, díszdobozban, FötGötTÉNNOKLDS 
magyar nyelvű leírással ééent 


rA becsület KnAGtá eli többet ér!" 


Bis SEESEEA33 984338 





Elzdl 993313 






NEM MÁSOLAT, GYÁRI CSOMAGOLÁSBAN ÉS LEÍRÁSSAL!!! 





Ha az itt felsorolt áruk vatamelyikét nem kapod meg kedvenc 576 Kbyte boltodban, akkor 
bátran írj címünkre (1389 Budapest, Pf. 132.) és mi 3 napon belül utánvéttel postázzuk azt! 
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EECSOMAGKÜLDŐ SZOLGÁLAT! 
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LE Sa LL LL LA AL ZELÓ 
ezért valamennyi számunk eredeti áron vásárolható meg. 
UL LÁT A 
az 576 KByte Shopokban (7621 Pécs, Király utca 24., 9021 Győr, Király utca 18.) 
d vagy a Comgame GM, 1389 Budapest, Pf. 132. címen, 
Szimulátor Különszám elfogyott. 
A fenti árakhoz portóköltség is járul. 


94/12 218,- 218,- béjki 
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AZ EGYIK SZEMEM SÍR, 
untat ela aes 


Kezdjük a könnyezővel. Azért vagyok úgy 
oda, mert nagyon fájó szívvel kellett a cím- 
oldal tetejére odabiggyeszteni azt a há- 
romjegyű, hármassal kezdődő számot. 
Több napos számolgatás, tervezgetés és 
kalkuláció előzte meg a súlyos döntést, de 
sajnos rajtunk kívülálló okok miatt meg 
kellett lépnünk. Túl sok dolog, túl hirtelen 
és túl drasztikusan változott meg a közel- 
ELMELET ON LE KT AE AAL 
LL e LN EC rt GEL CG L AAL 
suk inkább az örömteli újságokat... 
Több dolog miatt is kacag a másik szemem: 
egyrészt olyan kedvező előfizetési konst- 
rukciót sikerült kidolgoznunk, ami egye- 
dülálló a maga nemében és még a bolond- 
nak is megéri ezután előfizetni. A részlete- 
ket megtalálod a 17. oldalon - nem fogsz 
Sri Lhutó 
EN ETL N ELÁLLTA 
5 éves jubileumi játékunk osztatlan sikeré- 
nek, amit mi sem bizonyít jobban, mint az 
eddig beérkezett pontosan (esküszöm, 
megszámoltuk) 3254 darab levél, képeslap 
és üdvözlőkártya. Nagyon köszönjük az 
észrevételeket, jókívánságokat, ötleteket 
- minden tanácsot megfogadunk, a kérése- 
LELT LL ZT LT LTE MAT] 1 JAS LT ÓT] 
pontosabban kielégíteni. A beérkezett vá- 
laszok kiértékelése még tart, a júliusi dup- 
laszámban fogunk eredményt hirdetni. 
És hogy mit nyújtunk azoknak, akik egyelő- 
re csak gondolkodnak az előfizetésen? 
Akik minden hónapban hűségesen megvá- 
sárolják lapunkat az újságárusoknál, és az 
áremelés ellenére is kitartanak mellet- 
tünk? Nos, ha átpillantotok a következő ol- 
LENCSE ETL EE EIT ZATA 
mét megbizonyosodhattok róla, hogy to- 
vábbra is egy nagyon friss és információ- 
gazdag újságot szorongattok a kezetek- 
ben. Ez a mi védjegyünk. Külön felhívom a 
figyelmeteket arra, hogy tovább próbáljuk 
növelni a látvány okozta "sokkot" azzal, 
hogy számos oldalon hatalmas képekkel 
fogtok találkozni a játékokból. Ezzel a 
"szemrevaló" és eddig nemigen alkalma- 
zott újítással is az újság élvezeti szintjét 
kívánjuk növelni. Közkívánatra útjára in- 
dítottuk 3 részesre tervezett NEWCOMER 
CEN LE LACI TÉL L EAN ESR ULT 
donos kedvére kívánunk tenni. A KONZOL 
rovatunkban pedig olyan, eddig soha, se- 
[1 LL ILLET LG LE GSSR LV LA 
pekkel bombázunk benneteket, amelyek- 
ből kiderül, hogy merre tart a szórakozta- 
tás ezen területe. Persze ezen túlmenően 
a legfrissebb PC és Amiga fejlesztésekről 
[EDES ETL EL ELHITETTE LETT ST Te 
tetőket és segítségekkel, tippekkel teli 
ILLAT STL EL 
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MANGA MÁNIA 


CD32. OLDAL 

HÓKUSZ POKEUSZ 

DISCWORLD - 2. RÉSZ 
d! ÉRKEZÉSI OLDAL 


MACHIAVELLI THE PRINCE 
RISE OF THE TRIAD 





MIRAGE 


Ugy látszik, hogy a MIRAGE is 
kezd új területek felé kacsintgatni, 
azok után, hogy a cyber és sci-fi 
irányzatok terén nem sikerült kiugró 
sikereket elérniük. Eppen ezért le- 
szerződtek egy amerikai fejlesztő- 
gárdával, hogy rajtuk keresztül kerül- 
jenek Európában kiadásra a tenge- 


rentúli produkciók. Két program is 
van a tarsolyukban, melyek igen ha- 
sonlóak egymáshoz: a PERFECT 
GENERAL 2 és a THE LOST 
ADMIRAL 2. Mindkettő háborús 
stratégia játék, az előbbi a XX. szá- 
zad szárazföldi világháborús konflik- 
tusaiból meríti témáját, a második in- 


kább a tengeri ütközetek szimulálá- 
sát tűzte ki céljául. Mindkettő SVGA 
grafikával, 5 szintű nehézségi foko- 
Zattal, digitalizált, korhű csatajelene- 
tekkel és hanghatásokkal csábít já- 
tékra. Amerikában már kaphatók, 
európai megjelenésük minden pilla- 
natban várható PC CD-ROM-ra. 


CORE DESIGN 


Ha már a rövidebb híreknél tartunk: 
egy villanásnyi infó és egy kezdő- 
kép a CORE DESIGN nyár végén 
megjelenő Descent/Doom ötvözeté- 
ről, a SHELLSHOCK-ról. A tex- 
ture-mapped grafikával elkészített 
játékban futurisztikus tankokkal 
tombolhatjuk ki magunkat a legkü- 
lönbözőbb helyszíneken: jégmező- 
kön, megapoliszokban, földalatti 
alagutakban. Minden egyes fraktál- 
generált táj gazdagon telített ellen- 
felekben, tereptárgyakban, felvehe- 
tő extrákban. Egy-egy. teljesített 
misszió után pénzdíj üti a markun- 
kat, amelyből tovább tuningolhatjuk 
a fegyverekkel már így is túlpakolt 


.B 
tankjainkat, terepgépeinket. Kísérő- 
zenének hard core RAP dübörög 
majd, az összhatás tehát kőke- 
ménynek ígérkezik... Persze mon- 
danom sem kell, hogy csak PC CD- 
ROM-ra jön ki. 


PSYGNOSIS/MILLENIUM 


Kanyarodjunk kissé csendesebb vi- 
Zzekre... A PSYGNOSIS és a MIL- 
LENIUM meg nem támadási szer- 
ződést kötött egymással, úgyhogy a 
jövőben a Millenium által fejlesztett 
játékok a Psygnosis gondozásában 
fognak megjelenni. Biztos nagy 
pénzek mozoghattak a szerződés 
aláírásakor, hiszen a magyarítva 
"Egy Ezredév" nevű patinás cég 
igencsak nekifeküdt a fejlesztések- 
nek. Egyszerre 3 projektjükről is hírt 
adtak, melyek még a nyár folyamán 
napvilágot is látnak. A trilógia első 
darabja kinézetre ismerős lehet a 
"vájtszeműeknek": az EXTRAC- 
TORS megjelentetésével nem tit- 
kolt szándéka a Milleniumnak, hogy 


Diggers egykori sikerét ismételten 
kiaknázza. A bányász-játékban 
mindenek előtt "ásatásokat" kell vé- 
geznünk kincsek és üzemanyag 
után, hogy a gyémántokat pénzre, 
azt pedíg fejlettebb bányászati esz- 
közökre cserélve elegendő alapa- 
nyagot termeljünk a bolygó elha- 


gyásához és a következő égitesten 
egy újabb bányászkolónia létreho- 


zásához. Ezt persze ellenfeleink i 


másképp gondolják és mindenféle 
eszközzel az ellen vannak, hogy él- 
ve kitegyük a lábunkat az adott égi- 
testről. Stratégia, ügyesség, némi 
üzleti érzék és egy jó adag mázli is 
kell, hogy az egyenként 70 képer- 
nyőből felépülő 25 pályát mind ab- 
szolválni tudjuk és a végső össze- 
csapást a csillagrendszer urával 
szerencsésen meg tudjuk vívni. Jú- 
niusban várhatják az Amiga 1200- 
as és CD32-es tulajok. A horror-ka- 
landjátékok szerelmesei figyeljenek 
most, ugyanis SILVERLOAD né- 
ven nekik fog kellemes (vagy in- 


kább borzongató) perceket okozni 
az "ifjú páros". Az 1800-as években, 
a vadnyugaton játszódó történet 
szerint egy olyan tájra csöppenünk, 
ahol a brutalitás és kegyetlenség 
vette át a hatalmat. Telepesek indi- 
ánok ezreit mészárolták le, hogy a 
földjük alatt lévő ezüstbányákat fel- 
tárják. Az indiánok átokkal sújtoták 
a betolakodókat, melynek hatására 
vérfarkassá vált valamennyi. A vér- 
re éhes fenevadak a környező fal- 
vak lakóit fenyegetik, akik mit sem 
sejtve élik békés életüket. Mikor 
már több haláleset is történik, épp 
kapóra jön a település lakóinak, 
hogy egy eltévedt vándor képében 


MITEL if) 


jiegytó e éeátt E uztt Z a RE 
a faluba érkezünk - felajánlanak fi- 
zetségül egy lovat és némi pénzt, 
hogy kiderítsük mi áll a borzalmak 
mögött. Túl sok kedvünk nincs a do- 
loghoz, de az ajánlat kecsegtető, 
így belevágunk. Ezzel a kacifántos 
történettel kezdődik a játék, amely 
egy igen kellemes interaktív horror- 
kalandnak ígérkezik PC CD-ROM- 
ra július táján. Es végül melegen 
ajánlom az ugyancsak misztikus 
történetű SCROLL-t, amely a törté- 
nelem egyik legködösebb múltú és 
legizgalmasabb városába, az egyip- 
tomi Alexandriába kalauzol el ben- 





nünket. A játék érdekessége, hogy 
három féle szereplő közül választ- 
hatunk (archeológus, okkultista 
vagy pap), és eszerint három szálon 
folyik a cselekmény. A művészi 
megoldások iránt érdeklődők figyel- 
mébe is ajánlom a játékot, hiszen a 
grafikus olyan szabadságot kapott a 
fejlesztés során, mint még soha 
egyetlen játékban sem. Bővebbet 
hamarosan (megjelenés júliusban 
PC CD-ROM-ra). 


ACCLAIM - 
HOLLYWOOD PICTURES 


Minden idők egyik legnépszerűbb 
képregényfigurája, az először 17 éve 
Nagy Britanniában papírra vetett igaz- 
ságosztó, JUDGE DREDD sem ke- 


rülhette el sorsát: élettörténetéből 
nagyszabású filmet forgattak, mely- 


nek amerikai premierje a napokban 
lesz, és a mozi megjelenéséhez iga- 
zodva kijön a kalandjairól szóló játék 
is szinte minden géptípusra. Minden, 


a jövő civilizációja után kicsit is érdek- 
lődő fiatal ismeri Dredd mítoszát, az 
anarchiában mindenen felül álló Tör- 
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vény megtestesítőjét, Mega City One 
legkeményebb bíróját. A XXI. század 
New Yorkjában (Mega City One) elha- 
talmasodott a bűnözés, a prostitúció, 
a kábítószerfogyasztás, a káosz - eb- 
be a zűrzavarba vágnak rendet a Tör- 
vény képviselői, a Judge-ok, élükön 
Judge Dredd-del. Sikerült néhány 
exkluzív infót szerezni a Hollywood 
Pictures által készített filmről, követ- 
kezzen hát néhány szó a produkció- 
ról. A történet szerint Judge Dredd-et 
(Sylvester Stallone) egy nem általa el- 
követett gyilkosság miatt örökre kitilt- 
ják a számára az életet jelentő város- 
ból. Az összeesküvés mögött testvé- 
re, a félig mutáns, félig ember Rico áll, 
aki ördögi terve szerint át akarja venni 
a hatalmat a városban és ehhez a Bí- 


rók legnagyobbikát el kell hogy távolít- 
sa az útból. Persze Dredd visszatér 
és leszámol az árulóval és bandájával. 
A produkció mögött Steven E. De 
Souza, mint forgatókönyvíró, illetve 
Andrew G. Vajna, mint producer áll, 


akiknek neve is biztosíték a sikerre. 
A filmet rekordnagyságú költségvetés- 
ből forgatták Nagy Britanniában, 
Judge Dredd szülőhazájában. A szak- 
ma legjelesebbjei készítették a díszle- 
teket és maszkokat, amelyek egy az 
egyben megegyeznek a képregény- 
ben látottakkal. Külön figyelmet érde- 
mel Rico, a félmutáns kikészítése: be- 
mutatott képünkön látszik, hogy a 


i 


maszkmesterek maximálisan ki tudták 
vitelezni a legvadabb fantázia szülöt- 
teit is, s nagyon profi Dredd szerkója 
is. Komoly számítógépes támogatást 
kapott a produkció - főleg a speciális 
effektek elkészítésében volt a kompu- 
terek által generált megoldásoknak 
nagy szerepe. A filmet nálunk decem- 
ber közepén láthatjátok - az Intercom 
jóvoltából. Na és a játék! Mint az ak- 
ciófilmek esetében lenni szokott, a be- 
lőlük készülő játékátiratok egytől- 
egyig platformjátékok. Így van ez a 
Judge Dredd esetében is. A helyszí- 
neket a film inspirálta, de a szereplők 
az eredeti képregényekből is ismerő- 
sek lesznek. Dredd sprite-ja egy az 
egyben Stallone-ra hasonlít, mozgása 
és testfelépítése pixelre megegyezik a 
filmsztáréval. A 10 pálya egymástól 
abszolút különböző jellegű lesz, a fel- 
adatok azonban csak kisebb-nagyobb 
extrákkal egészülnek ki, de végered- 
ményben a cél mindegyikben ugyan- 
az: vágjunk utat a ránk törő ellenfelek 
között és találjuk meg a feladatban 
meghatározott személyt valahol elrej- 





576 KByte 


tőzve a pályán. Ezután vagy intézzük 
el, vagy szabadítsuk ki - a küldetés jel- 
legétől függően. A játék megjelenése 
nyár végére datálódik - a PC, Amiga, 
konzol változatok pontos megjelenése 
még nem bizonyos. 


EMPIRE SOFTWARE 


Lapzártakor érkezett értesülés sze- 
rint a Zeewolf sikerén felbuzdulva az 
EMPIRE egy hasonló elvekre épü- 
lő, de kívülnézeti helyett belülnézeti 
repülőszimulátor fejlesztésén fára- 
dozik. A kissé finomkodó COALA 
név ellenére egy izmos helikopter pi- 
lótafülkéjében találjuk magunkat és 
onnan óvjuk a békét - már ha lehet 
ilyet mondani - a komoly fegyverar- 
zenálunk segítségével. Választha- 
tunk tank-, légierő- és helikopterek 


a felbontást, amelynek a kevésbé 
feltuningolt 1200-assal rendelkezők 
látják majd hasznát. Megjelenésére 
még egy ideig várni kell, ugyanis 
őszre ígérik - csak A1200-ra. 


ACCLAIM 


Az összeállítás végére még egy 
exlkuzív információ: felröppent a 
hír, hogy az amerikai játéktermek- 


EZT vag 8 
ben a napokban debütált MORTAL 
KOMBAT 3 PC-re is kijön! Sokan 
nem hisznek a mendemondáknak, 
meg valami olyasmit ís rebesgetnek, 
hogy a SONY megvásárolta az 
ACCLAIM-től az MK3 kiadói joga- 
it és ezáltal csak PlayStation-re je- 
lenik meg. Az igazság az, hogy a 
szerződésben egy szó sincs a PC-s 
jogokról, tehát azok továbbra ís az 
ACCLAIM birtokában vannak. Ez 
azt jelenti, hogy bármit jelenthet... 
Még akár PC CD-ROM-os megje- 
lenést is! Amint bármi BIZTOSAB- 
BAT lehet tudni a dologról, azonnal 
hírt adunk róla. Addig egy kép a 
játéktermi verzióról. 
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A Gremlin Interactive fejlesztési stratégiájára leg- 
inkább a "fair" jelzőt lehet aggatni, hiszen soha 
nem akartak többet mutatni egy játékról, mint 
amennyi benne van, de az ígéreteiket maximálisan 
betartották. Így van ez a Slipstream 5000 esetében 
is, hiszen azzal, hogy úgy hirdetik a játékot, hogy 
villámgyors és drámaian vizuális, egy cseppet sem 
lőttek túl a célon. 


A FŐBB TUDNIVALÓK VERSENY ELŐTT 


10 kipróbált pilóta közül választhatjuk ki a nekünk 
SERRÜKÉSB mét és járgányát, aki majd részt 


ENGI 
LDT 


vesz a jövő század Forma 1-es versenyén, a 
Slipstream Grand Prix-n. A küzdelem pénzdíjakért 
és pontokért folyik, amelyek fejében minden egyes 
körben tuningolni lehet a kezdetekor igen szegé- 
nyesen felszerelt űrsiklót. Lássuk először a megvá- 
sárolható fegyvereket: 

4: BLASTER - Ez minden gépen megtalálható 
alapkiszerelésben. 190-os kárt okoz a hajtóműben és 
az irányítórendszerben, illetve egy időre lelassítja az 
eltalált gépet. Hard fokozatban kétszeres a hatása. 

4 DISRUPTER - Érdekes hatású fegyver: meg- 
fordítja az eltalált gép irányítását és 19-os kárt 
okoz a hajtóműben és az irányítórendszerben. 

: FRAG - 2"-os kárt okoz a hajtóműben és 159o- 
ost az irányítórendszerben. 

4 SUPER-FRAG - Nevéhez híven nagyobb kárt 
okoz: 490-os kárt okoz a hajtóműben és 259o-osat az 
irányítórendszerben. 

t SEEKER - 15"-os kárt okoz a hajtóműben és 
29-osat az irányítórendszerben. 

4? SUPER SEEKER - 25"-os kárt okoz a hajtó- 
műben és 49e-osat az irányítórendszerben. 
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t AMBLER - Lelassítja az eltalált gépet egy 
időre és 194-os kárt okoz a hajtóműben és az 
irányítórend- 
szerben. 

t SCRAMB- 
Í] LER - Az 
1 egyik legbiz- 
] tosabb fegy- 
ver: hőkövető- 
ivel befogja a 
célt és soha 
nem téveszti 
el. Találatkor 
2590-os kárt 
okoz a hajtó- 
műben és az 
irányítórend- 
FETT szerben. 
al JELLÉ tt HYPER 
NEURO - 
Túlzott érzékenységűvé teszi az eltalált járművet: 
hatására az irányítás szinte lehetetlenné válik, ráa- 
dásul 199-os kárt okoz a hajtóműben és az irányító- 
rendszerben is. 

: SMOKER - Füstbomba: különösen alagutakban 
hasznos, mivel a mögöttünk száguldók elvesztik tá- 
jékozódó képességüket. 

: BOMBER - Vésze- 
sen felgyorsítja az elta- 
lált jármű sebességét 
egy kis időre, illetve 
199-os kárt okoz a haj- 
tóműben és az irányító- 
rendszerben. 

: MINI MINES - Lö- 
vedékek kivédésére és 
az űrsiklók rongálására 
szolgáló fegyver: a leve- 
gőben úszva a vele való 
ütközés 109-os kárt 
okoz a hajtóműben és az 
irányítórendszerben. 
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A szerelőműhelyben lehetőségünk van turbó-motor 
felvételére is. Ezek tulajdonságai (és egyben árai 
is) sokban különböznek egymástól. A verseny köz- 
ben hosszabb egyeneseken és előzések közben ér- 
demes használni őket. Rövid ideig hatásosak, de a 
pályákon elszórtan elhelyezkedő újratöltő ikonok- 
kal ismét aktivizálhatók. 5 féle turbófeltöltő közül 
választhatunk: 

: DELPHINE INJECTION - 109-os teljesít- 
ménynövekedés 4 másodpercen keresztül. 

41 COROLIS DYNAMIC - 159-os teljesít- 
ménynövekedés 5 másodpercen keresztül. 

t" DUAL DERWENT - 209-os teljesítménynö- 
vekedés 6 másodpercen keresztül. 

t CLERIC GUINN - 25"e-os teljesítménynöve- 
kedés 8 másodpercen keresztül. 

4 TECH TECH 301 - 30"7-os teljesítménynö- 
vekedés 16 másodpercen keresztül. 
Mielőtt útnak indulnánk, vessünk még egy pillan- 
tást a célzőrendszerekre is. Alapkiszerelésben a fe- 


Akét Játékos Mr szisbt 
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délzeti komputer végzi a célkeresztbe befogott el- 
lenfélre való célzást, a kilövést és az újratöltést. A 
fedélzeti számítógép azonban gyakorta hibázik, il- 
letve a találati aránya elég alacsony. Ezért érdemes 
pénzt fordítani a következő berendezésekre is: 





állások látványos mozzanatokra képesek. Jól látszik 
ahonnan az előző pillanatban kibukkantunk. 
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VÁLASZ: MINDEN A JÁTSZHATÓSÁGON MÚLIK. 


: CHARGER - Nemcsak a célzást segíti, hanem 
az újratöltést, azaz a lövések egymás utáni gyorsa- 
ságát is növeli. 

: TARGETTER - Megnöveli a lövedékek ható- 
sugarát, azaz az egyébként egy hajszállal elrontott 
lövések is célba találnak. 

: LOADER - Megkétszerezi a fedélzeten találha- 
tó fegyverek számát. Azaz fele annyi lövedék, raké- 
ta is elég az útra. 
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. ..ÉS A FŐBB LEHETŐSÉGEK 
A VERSENYEK ALATT 
Miután kiválasztottuk, hogy egyedül (PRACTICE, 
SINGLE RACE, CHAMPIONSHIP módban) vagy ketten 
(SPLIT SCREEN, SERIAL, MODEM módban) játszunk, 
kezdődhet a verseny. Attól függően, hogy melyiket 
választottuk, egyedül, ketten, négyen avagy tizen 
indulunk neki a pályáknak. Játszhatunk joystickkal 
vagy billentyűzettel, ez utóbbi esetében a 
fel/le/jobbra/balra nyilak az irányokat jelentik, a 
Space a gyorsítást, a CTRL pedig az éppen aktuális 
fegyvert/turbót aktivizálja. Ugyanez a második játé- 
kos esetében a 0), A, 0, P illetve az M betű haszná- 
latával egyenértékű. A pályákon található bónusz- 
ikonokat előszere- 
tettel  gyűjtöges- 
sük, úgymint a 
meglévő turbóhoz 
feltöltőt, — extra 
turbómotort, kész- 
pénzt,  hajtómű- 
kárt és célzóbe- 
rendezést javító 
ikont, de kerüljük 8 
a  keresztnyilas 
ikont, amely meg- [8 
fordítja az irányí- [9 














tást és előbb 
utóbb tereptárgy- 
ba ütközünk miat- 
ta. Ha túl sok sé- 
j ú n i u s 





rülést szereztünk már be, hajtsunk át a jellegzetes 
csíkokkal jelölt depóba, amin keresztülhaladva kis- 
sé lelassulunk ugyan, de a sérüléseink kijavításra 
kerülnek. A száguldozás közben keressük a fel-fel- 
bukkanó bónuszhajókat is, amelyeket kilőve továb- 
bi bónusztárgyakat vehetünk 
fel. Ellenük viszont soha ne 
használjunk rakétákat, mert 
egyébként az  űrsiklóval 
együtt oda a bónuszunk is. 

A jobb élvezhetőség és a ma- 
ximális vizuális élmény kedvé- 
ért a legkülönbözőbb kamera- 
állások között váltogatha- 
tunk. Az 1 játékos üzemmód- 
ban az F1-F7 gombok szolgál- 
nak a kameraváltásokra, 2 já- 
tékos üzemmódban az F6-F10 
gombok állnak rendelkezé- 
sünkre, hogy a külső / belső / 
hátsó / fegyverszemszög / kihelyezett kameraállá- 






mag 


sok között válogassunk. A játszhatóság szempont- 
jából a belső illetve a külső szemszög a legjobb, né- 
ha azonban érdemes hátrapillantani, hogy milyen 
közel lihegnek mögöttünk ellenfeleink. 








EGYSZERŰ, DE NAGYSZERÜ! 

Végül szólnék néhány szót a játék összhatásáról. 
A képek alapján úgy látszik, mintha grafikailag 
kissé idejétmúlt lenne a játék. Ez lehet hogy igaz, 
de 30 másodperc játék után elmúlik minden fenn- 
tartásunk a programmal szemben, mert különösen 
játszható és élvezetes. Minden szakasznak meg- 
van a maga buktatója, minden szereplőnek pedig 
a maga egyénisége, a gépeiknek pedig a maga 
erőssége/gyengéje. Vannak fürgébb, de kis testű 
űrsiklók, amelyekre kevesebb speckó tárgy pakol- 
ható, illetve a nagyobb testű, lomhább, de 
"golyóállóbb" társaik, amelyekre egy egész had- 
sereg fegyverzete felfér. A könnyű kezelés nagy 
erény manapság, a 386-os gépeken is fürgén moz- 
gó és ötletesen kialakított hátterek pedig kincset 


Tokiobanftenyreklámok öveztéf sikátorokban nyömulhatunk. 
fül TTL a gép szálnyát: a propeller is felisnferhető. 


ke CELL 


érnek. A londoni pályán felbukkan a Big Ben, New 
Yorkban a Szabadság szobor, az egyiptomi szaka- 
szon pedig a piramisok belsejében, hieroglifákkal 
telepingált falak között száguldozhatunk. A ver- 
seny alatt a pilóták folyamatosan lökik a sódert, 
hülyéskednek egymással - igazi bratyizás folyik a 
pályán. Állati jó... 


5/6 ÉRTÉKELŐ 
SLIPSTREAM 5000 cxenu 
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A Zangief brutális. mint mindig! Itt éppen 4 Sagat legerősebb fegyvere a lába 4 Honda HUNDRED HAND SLAP pofonsoro- 
Ken nyakát töri ki. - erről Ken többet tudna mondani. zata elképesztően legyengíti a fekete fiút. 


A Chun li a klasszikus rúgását alkal- A. Azt szeretem Cammy-ben, hogy egészen 
erzel ZTA különleges pózokat tud felvenni. 
EAT E SEKSS B 


Dhalsim nagy mértékben fel lett erősítve a TURBO- — 4 Erős ütést használva Ken 4 Feilong lángoló rúgását védeke- 
LR Eleg dett REA hamuvá változtatja ellenfeleit . zésből lehet a legjobban hasznosítani. 
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Balrog egy jobb horoggal indít, FEJET bála tett Tett Th JESSE a "letaglózó kivégzést (már ott van 
mögötte az árnyék). Az eredmény egy 4 HIT FINISH COMBO, melynek végén Blanka kénytelen megadni magát! 
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ÉT SRA AlTTei 
"Védd magad!" 


Ki ne ismerné a titokzatos álarcos lovast, aki ha felölti a 
szemét eltakaró maszkját, még a tulajdon apja sem ismer 
rá, s ki ne hallott volna a szegények védelmezőjéről, az 
igazság bajnokáról, aki minden hőstette helyszínén csak a 
következő szignót hagyja: "77. 

A Capstone legújabb - ahogy ők nevezik - cinemattt 


action adventure-ében tehát az alaptörténet a szokásos: a 
XIX, század elején járunk, amikor az ifjú Diego Vega haza- 
érkezik Spanyolországból Los Angelesbe, s azt tapasztalja, 
hogy a vidéket banditák irányítják, s sok más kaliforniai- 
val együtt az ő családjának méltósága is csorbát szenved. 
Elhatározza hát, hogy egy fekete álarcos törvényen kívüli- 
ként áll az igazság oldalára, kinek a neve: Zorro. 


.. AZ ALAPSZTORI 

Valamikor réges régen a 16. században a La Refugio 
Sagrado misszionáriusai aranyat találtak a földjükön, ám 
egy esetleges támadás hírére a bányát lezárták, s az arany 
mindeddig sértetlenül ott pihent. Egy héttel ezelőtt azon- 
ban egy Don Francisco Cortez nevű alak látogatta meg a 
misszió templomát, s menedéket kért beteg felesége, An- 
nabella számára. Cortez ezután napokig eltűnt, majd ami- 





A bombás csapdákat nem kedvelik ölleatetölk; 








sző jegerősébi embereit; s féltáraíta a bányát. 





kor visszatért, erőszakkal magával akarta vinni feleségét. 
Hamarosan kiderült miben mesterkedik: egy többszáz éves 
térképet mutatott a templom papjának, s kérte, hogy for- 
dítsa le. Amikor az atya felvetette, hogy az az arany még 


— mindig a templomhoz tartozik, igen dühös lett, s nyilván: 


valóvá vált, hogy ezt ő másképp gondolja. Elyitte a miszr 


Amikor visszatért, az atya kihallgatta a beszélge- 
tését a feleségével, amint Cortez közölte Anna- 
, hogy már nincs rá szüksége. Megpróbál- 
megölni őt, s csak az asszony sikolyára besie- 


. tő papok akadályozták meg ebben. Cortezt azóta 


nem látták, Zorro tehát lerajzoltatta a térképet az 
atyával, s a gazfickó nyomába eredt. 


AZ IRÁNYÍTÁS BUKTATÓI 
Nos, a hangzatos cinematic action adventure el- 
nevezés voltaképpen egy (sajnos) átlagos kivite- 
lezésű Prince of Persiát takar, melynek cselek- 
ményét videóbejátszások kötik össze. Maga a já- 
ték tehát - mint az a képeinken is látszik - a Capstone-tól 
megszokott grafikájú, és hangulatú utánzat. Ez önmagá- 
ban még nem volna baj, de a játék sajnos elég rövid, az 
irányítás pedig csapnivaló. A program ugyanis a lenyomott 
billentyűket pufferbe rakja el, ami azt eredményezi, hogy 
ha ugrásnál egy kicsit sokáig nyomjuk a billentyűt, embe- 
rünk még egyet ugrik, ami mondjuk egy szakadékkal teli 
pályán elég idegesítő. Ugyanez a helyzet a lemászásnál, 
tehát ha nem akarjuk hogy Zorro ilyenkor azonnal elenged- 
je az adott pallót, csak egy pillanatra üssük le a ,.le" 
irányt, így ilyenkor himbálódzni kezd, s eldönthetjük me- 
lyik irányba akarunk leesni. Játszhatunk ugyan joystickkel 
is, de annál is ugyanezeket fogjuk tapasztalni. Még egy 
dolog: perzsia hercegével ellentétben Zorro nem 
tud kicsiket lépni, viszont a program gyalázatos 
módon megköveteli, hogy ha fel akarunk valahova 
mászni, milliméter pontosan álljunk a pallók alá. 
Ilyenkor a felfelé ugrálással tudunk helyezkedni, 
Zorro ugyanis alig láthatóan, de előre halad. 


A BÁNYA 
Az első pálya mindjárt olyan frankón lett megter- 
vezve, hogy mire megszokjuk az irányítást, garan- 
táltan legalább harmincszor meghalunk. Aggoda- 
lomra azonban semmi ok, mivel életeket nem szá-. 
mol a program, s még időlimit sincs. Az energiát 











MI "Na mi az, elfáradtál?" 


egyébként aranyrudak, illetve arany "2" betűk felszedésé- 
vel lehet növelni, de lehetőség van hat játékállás elmenté- 
sére is. 

Nézzük tehát a pálya legegyszerűbb megoldását: elő- 
ször is ugorjunk jobbra, majd ott lépjünk le, tovább 
jobbra. Egy forgó palló jobb felére érkeztünk. Ilyen pal- 





lóval jónéhányszor fogunk még találkozni, ezek csak az 
óramutatóval ellentétes irányba forognak, tehát mindig 
csak a jobb oldalukra tudunk állni. A pallónak álljunk 
ki a szélére, s onnan jobbra ugorjunk el, így hősünk a 
következő — képernyőn  megkapaszkodik. Innen 
másszunk tovább, fel a következő képernyőre, majd on- 
nan ugorjunk le jobbra. Kapaszkodjunk fel a felsőbb 
szintre, majd jobbra másszunk fel a forgó pallóra, s is- 
mét fel. Legfelül ugorjunk jobbra az újabb pallóra, s on- 
nan ugorjunk tovább. Ostorozzuk le a cowboyt, majd a 
felső forgó pallókon keresztül ugorjunk ki jobbra. 
Másszunk fel, ahol ismét küzdjünk, majd haladjunk to- 
vább jobbra átugorva. Ereszkedjünk le egy képernyő- 
nyit, s ott a forgópallókon ismét irány jobbra, majd le. 
Ott a jobb alsó pallóról viszont jobbra ugorjunk. Miután 
megkapaszkodtunk, ismét ugorjunk jobbra, azaz le. Egy 
forgó pallóra érkeztünk, ahonnan tovább ugorhatunk 
balra le. Ugyanígy ugráljunk tovább, balra, csak arra 
vigyázzunk, hogyaz utolsó előtti palló jobb széléről ru- 
gaszkodjunk balra. Ha végre szilárd talajon állunk, 
ereszkedjünk le. Küzdjük le a katonát, s jobbra a falba 
vájva már meg is van a kijárat. 

A pálya következő részén, miután egy újabb katonát leos- 
toroztunk, másszunk fel egészen a sínig. A sín mentén ha- 
ladjunk jobbra, majd az újabb forgópallóknál ereszkedjünk 
le, majd ismét le, de vigyázzunk, nehogy túl közel essünk 
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le a karós csapdához. Innen jobbra menjünk, ahol ugorjunk. 3 ágyú megjelenésekor siessünk) az energiáig. Ott másszunk A DZSUNGEL 

át a forgópallóhoz. Igaz leesünk, de nem baj, másszunk fel  " le, majd a jobb alsó sarokból ugorjunk jobbra. A követke: .  Másszunk fel ameddig csak tudunk, majd balra. Ismét 
jobbra a falra, és egészen a széléről ugorjunk ki a.képer-."" ző képernyőn ugorjunk jobbra a ! , majd! fel, de a következő képernyőn jobbra, s ismét fel, 
nyőből. Ha jól csináltuk, az újabb forgópalló jöbb oldalára, Szerűe §érjüriokeróla jonbr Ágy egy új deszkára ddig tudunk. Ezután balra kell mennünk, ahol a húse- 
érkezünk, ahonnan pedig több képernyőn keresztülífelfelé. zsák szintén csak essünk IéJEgy kis tetőrészre. "vő növény előtt majd futva ugorjunk el. A növény után is- 
folytathatjuk az utunkat. Amikor már nem tudunk feljebb —— esünk, ahonnan másszunk le, majd a johbra lévő helyszín- mi felfelé, egészen egy újabb növényig, pon- 
menni, térjünk át a fal másik oldalára, ott az újabb pallón " " nél, szintén 1e. Innen jer malkátalra kelt az alatta lévő platformig. Folytassuk utunkat 
keresztül ereszkedjünk le, majd a következő képernyő als mennünk a kijáratig. sza § ahol pontosan a talaj széléről kell majd futva át- 


jánál ugorjunk ki jobbra. Másszunk fel, ahol egy újabb 
bandita egy tekercset őriz. Amikor felmászunk majd a te- 
kercsért, nyomban ugorjunk jobbra, így nem lépünk rá a 
tekercset őrző csapda kapcsolójára. 

Zorro visszatér a templomba, s közli az atyával, hogy 
Cortezt nem találta, majd megmutatja neki a tekercset, 
ami - mint az kiderül - egy térkép, Cortez tehát az arannyal 
együtt a mexikói sivatagba távozott. 


itt vegeteőet tán dolgunk van, ugyanis mindig 
csak jobbra kell haladnunk. Így egy. hajóroncshoz érünk, 
amelyben egy szellem tanyázik. A szellem elmondja Cortez 
sötét múltját, miként lett a spanyol tisztből hatalomvágya 
miatt egy mexikói börtön rabja, ahol aztán egy lázadást 


szervezett, s így most egy kisebb jeget álló hadse- 







reg vezére lett. Azt is közli, hogy Cortez az aranyat még 
több ember és fegyver tarja fektetni. 
Folytassuk utunkat, így Zorro hamarosan visszatér a 
templomba, s közli az atyával a híreket. Beszélgetésüket 
azonban katonák szakítják félbe, akik Zorrot a kormányzó 
meggyilkolásával vádolják. A hamis nyomot minden bi- 
zonnyal Cortez hagyhatta, Zorro tehát megszökik. 


AZ ERŐDÍTMÉNY 

Először is fussunk el balra addig, amíg egy aranyrúdba 
nem botlunk, Itt másszunk fel a jobb felső deszkára, s on- 
nan ugorjunk jobbra. Itt felfelé másszunk, majd ismét fel, 
de a jobb szélső deszkáról. Rögtön ugorjunk tovább jobb- 
ra, majd onnan fel. Itt látszólag folytathatnánk az utunkat 
jobbra, ám mi a bal szélső deszkáról balra ugorjunk. Ennek 
a pályának végül is ez volt a trükkje, innen már csak fel 
kell menni egy képernyőt, onnan jobbra, s ott már láthat- 
juk is a tetőre vezető deszka árnyékát. Öljük meg az őrt, s 
ugorjunk be az épületbe: 

Az erődítményben kezdésnek egyszerűen essünk le jobb- 
ra, így egy deszkára érkezünk. Másszunk feljebb, ahonnan 


A KATAKOMBÁK 
A katakombákban immár vigyáznunk kell a 
kapcsolókra is, amelyek bombákat működtet- 
nek. A kezdő helyszíntől haladjunk balra, majd 
ereszkedjünk le, de úgy, hogy jobbra lendül- 
jünk. A forgó pallóról balra essünk le, majd 
ugorjuk át balra a szakadékot. Ereszkedjünk le, 


itt használhatjuk a bambarcsapáát a katona ellen. 
Másszunk le, s ereszkedjünk fe. Itt forgassuk el 
úgy a pallót, hogy fel tudjunk rá mászni, másszunk át a 
képernyő jobb felére, a "7"7-hez, s onnan ereszkedjünk le. 
A követekező képernyő aljánál ugorjunk át a középső fal- 
ra, majd egyszerűen lépjünk le róla balra. Egy pallóra ér- 
kezünk, amiről folytassuk utunkat balra. Az újabb pallókon 
keresztül ismét balra távozzunk, ahol végül rálelünk a ki- 
járatra. A gond csupán az, hogy az oda vezető pallót előbb 
el kell kétszer fordítani. Nincs más választásunk: ugorjunk 
rá, majd miután leestünk, másszunk le egészen a katoná- 
ig. Ha kinyírtuk az őrt, a képernyő — jobb- 
oldalán lévő platformokon másszunk vissza, s ismét for- 
dítsunk a pallón. Másszunk fel újra, ahol immár nekifutás- 
ból át tudunk ugrani a kijárathoz. 

Zorro ismét a katonák fogságába esik, s az új kormányzó, 
Cortez elé viszik. Megjelenik viszont Annabella is, akinek 
mint kiderül, szintén az aranyra fáj a foga, s egy lövéssel 
leteríti Cortezt. Ekkor Zorronak kezd "udvarolni", ám mivel 
látja, hogy hősünk a becsület útján kíván maradni, egy 
szakállas csapóajtó trükkel szabadul meg tőle. Szerencsé- 





















ugornunk, s a túloldalon azonnal meg kell állnunk, külön- 
ben egy újabb növény csápjaiba rohanunk. Másszunk fel, 
ahol egy újabb cowboyt kell kinyírnunk, majd egy újabb 
növény előtt kell átszökellnünk. Innen már csak balra kell 
haladnunk s már csak egy újabb növény és egy bandita, no 
meg néhány átugrandó szakadék keresztezi a kijárathoz, 
azaz az end-seguence-hez vezető utat. (wz 
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re a dzsungel egy kis pocsolyájában landolunk. 


a deszkákon keresztül menjünk j 


RAM: 4MB HD: 4MB v. 
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"Phew! Majdnem bele- 
léptem a csápba." 
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Ha esetleg valaki nem ismerné a prog- 






e ANY SágjtzTat 
hanem, mint ahogy azt a cím- 
ból sejteni lehet, egészen ki- 
Csiny járművek, melyekkel 
legelképesztőbb. helyszíneken mérhet- 
jük össze a tudásunkat. Az előző rés; 
hez képest a grafika színesebb és válto 





















nek. A győztes persze ijenkor is az, 
akinek az összes színe kigyullad. Így . 
játszhatunk különálló. futamot (Single 

n Y . Race), vagy bajnokságot (Tournament). 
frame/sec sebességgel serollozza a pá- k k Ez utóbbinál az győz, aki több futamot 
yákat, s a szé 98 A ve § tud megnyerni. Ezen kívül több játé- 

ei ke Ve éa 2 kos esetén is van arra módunk, 5 

hogy csak az idő ellen versenyezve mérjük össze a 
lásunkat. Végül lehetőség van arra is, hogy né- 
(yen két csapatot alkotva versenyezzünk (4 Player 
eams), valamint hogy akár 16-an (!) Head-to-Head 
Gtamokkal bajnokságot rendezzünk (Party Play), 









































A — programban 
összesen 54 pá- 
lyán versenyezhe- 
tünk, amelyek 16 
helyszínen . oszla- 
nak meg, úgymint 
tengerpart, ebédló- I Úgy tűnik, a folyóparton turisták járhattak. 
asztal, pool-asztal, kert stb., de 
még 5 bonus-játékot is találha- 
tunk a kínálatban. A pályákat per- 
sze a helyszínektől függően külön- 
böző tereptárgyak tarkítják, melyek 
közül nem egy aktívan is részt vesz 
a játékban, például a szobafestő 
cuccok között a forgó festőhenger, 
melyről autóink lepattannak, vagy 
a pool asztalon a lyukak, melyek 
pedig teleportként funkcionálnak. 






az a versenyző, aki előbbre van, nem lát 
semmit előre a pályából, tehát mondjuk jö- Befejezésül az ismertető végére tartogattam az igazi csemegét, 
het egy szakadék, s már el is vesztettünk egy ami nem más, mint egy pályaszerkesztő (Construction Kit), 
pontot. Ez tehát óriási előny a gépnek, mivel amivel azonban nem csak pályát szerkeszthetünk, hanem még 
"neki" természetesen nincs szüksége, hogy § 
lássa a pályát, s így persze 
soha sem hibázik. A követke- 
ző opció a "Super Leauge", 
amelyben mind a tizenhat 
versenyző négy csoportra 
osztva részt vesz, S pontszá- 
mok alapján, kieséses módon 
juthatunk el az aranykupáig. 
Az egy játékos módban az 
utolsó lehetőség az idő elleni 


küzdelem, aminek a lényege A pool asztalon a lyukak most nem számítanak jó 



















A választható közlekedési eszkö- úgy gondolom már benneis — pontnak. 
Zök is bővültek, összesen 17 van van a nevében. háttereket, és kocsikat is tervezhetünk, de még az adott pálya 
belőlük: Hogy néhány példát em- . időjárását" is átállíthatjuk. Így már tehát nem csodálkozhat raj- 
lítsek: mehetünk Forma 1-es ver- EL ZZZTÓ ta senki, hogy a Codemasters ettől a verziótól is a Segáshoz ha- 
senyautókkal, . sportkocsikkal 88 sonló sikert vár el v.Zz. 
4X4-es jeepekkel, monster truck- j jezrzad irasa znmáű 5 7 TE 
okkal, de vízre is szállhatunk mo- fi t - 6 
torcsónakokkal, vagy a levegőben 5 2 R LE - K 2 L (0) 
is próbálkozhatunk. helikopterek- HT HERI Hal E: MICRÓ M ACHINES ? KIADJA 
kel. A második rész tartal- TA] e lé" (Ji GODEMASTERSI 
Mal egét A Construction Kittel saját pályát és saját kocsit is tervezhetünk. (ARRA PI PA TTI 
É nyújt, nézzük tehát, mik ezek. COLT I III TT 
Játszhatunk ketten, hárman vagy négyen egymás ellen. Három 
illetve négy játékos esetén mindenki külön színkijelzőt kap, s 
Természetesen most is játszhatunk egyedül, ilyenkor három aszerint, hogy ki mikor marad le a képernyőről, gyulladnak, il- kihívás li ISTENE 
életet kapunk. Ezen belül először is indulhatunk Challenge x c ÉNSNNNENNNNNi [Tt KEMÉNY 
módban, ami azt jelenti, hogy ha a négyből elsőnek vagy máso- a. E 
diknak száguldunk át a célon, továbbjutunk. Versenyezhetünk 
egyszerre csak egy vetélytárs ellen a Head to Head opcióval, 
aa 98 ilyenkor az első részből már ismert nyolc egységes kijelzőtábla 
! 4 el tűnik fel a két játékos színével, s amelyik játékos majd annyira 
"megelőzi a másikat, hogy kimegy a képből, az fog bo- 
nust kapni, azaz annak az irányába tolódik el színes 
kijelző. A játékot ilyenkor az nyeri meg, akinek az 
AS. irányába a futam végén el van tolódva a színskála, 
vagy az akr esetleg még a futam közben kiszorítja a másikat a ki- 
jelzőről. Ez a képernyőből kiszorító technika mellesleg szerin- 
tem már az első részben sem volt jó ötlet, hiszen játék közben 
a 6. évfolyam 6. szám 
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Az EJ 3 eddig megjelent játékprogramjai 


























A KASTÉLY NO LIMIT LONG LIFE 
Nézz a halál ÉS KIKUGI I) Porsche, szerelem, A legnagyszerűbb 
szemébe! Tedd próbára türelmed száguldás! verekedős játék a C64 


és kitartásod! k történelmében. 
999,- Ft 699,- Ft d 999,- Ft 999,- Ft 
Kaphatók az 576 KByte shopokban, illetve postán is megrendelhetők az újság Csomagküldő Szolgálatánál (1389 Budapest, Pf.: 132.) 



















Nyitvatartás: H-P 9-17 


f TRANSAN Budapest, 1145. Titel u. 2/b. 
TRANSÁIY ae Tel/Fax: 164-05-79 Fax: 184-22-49 


Számítástechnika és Multimédia Rádiótel.: 06-20-344-391, 06-20-346-037 


Azzal keres hazai illetve 
külföldi terjesztésre igényesen 
elkészített számítógépes játékokat 
(C64, Amiga, PC)! 
HANGÁR YÁK EGE Demokat, referenciákat az újság címére 
Eredeti Sound Blasterek: Sound Blaster 2.0 - Dupla, Tripla és Ouadro sebességű várunk (1389 Budapest, Pf.: 132). 





zionális Multimédiás termékek a Tran 















Sound Blaster Pro 2 VS és 2 é08] jé sál Jő 

Be Sk 18 MEDI ATÍDOSOK BONT TT MAT Ne szalaszd el a LEhetőséget a FELemelkedésre! 
Sound Blaster 16 MCD ASP 2 FANASONIC 

Sound Blaster AWE 32 e) § 

Discovery Kit "SSE . 


GUS hangkártyák: Gravis Ultra Sound 

Gravis Ultra Sound Max 
Média Magic hangkártyák: Média Magic 16 IDE 
Média Magic 16 IDE OEM 


ELŐFIZETÉSI 
AKCIÓNK 


Sony CDU 55-E 
Panasonic CR 562-J 
HANGFALAK: - 10 W aktív hangfal (1 pár) Toshiba 4x-es drive 
- 15 W aktív hangfal (1 pár) Teac 4x-es drive t kártya 
- 25 W aktív hangfal (1 pár) 10 darabos CD pack 
- 40 W aktív hangfal (1 pár) EPSON LO-400 A44, 9 tű, 
- 80 W aktív hangfal (1 pár) lapadagoló - traktor 
használt, fél év garancia 


részletei 
az újság 17. oldalán 
találhatók. 


Videódigitalizáló- és MPEG 
lejátszó kártyák, CD írók, MPEG Ha kíváncsi teljes árlistánkra, hívja a FaxBankot! 
stúdiók raktárról és megrendelésre. Tel.: 180-86-11 Kód: 1471 § Tone üzemmódban! 


PANASONIC CR 562-J 4. 10 db CD LEMEZ VAGY SONY CDU 55-E 4.10 db CD-LEMEZ 19.900.- 4 ÁFA!!! 
TEAC 4X-ES CD 4 10 DB CD LEMEZ 29.900.- 4 ÁFA !! 
SOUND BLASTER 16 VE 1 PÁR AKTIV HANGFAL 14.800.- 4 ÁFA!!! 


SJÁZ EH ANIIDÓŐ AHECIÓSEI 
VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT IS VÁRJUK! 
386 DX/A0, 4 Mb RAM, 270 HDD, 1.44 FDOD, LR SVGA, 512 VGA, Baby v. Mini 94.400,- 


486 DX/40, 4 Mb RAM, 270 HDD, 1.44 FDD, LR SVGA, 512 VGA, Baby v. Mii LA U1a 
486 DX2/66, 4 Mb.RAM, 420 HDD, 1.44 FDOD, LR SVGA, 1 Mb VGA, Baby v. Mini dea 


A NYEREMÉNYESŐ 
akciónk véget ért. 


A SEGA SATURN 
sorsolásának eredmény- 
hirdetése a július-augusztusi 
duplaszámban olvasható. 


Áraink ÁFA nélküliek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénzfizetésre vonatkoznak. 
Kedvező lízingfeltételek!!! Kérje, viszonteladói árjegyzékünket!!! 


Megrendelő 
RT JÁSZ JEZEMENT J KS] 


Kedvezményes előfizetési díj (érvényes 1995. június 1-től): Kérjük, hogy 
OD negyedévre: 850,- a megrendelőlapot 
JJ tél évre: 1.650,- borítékban 


KS az alábbi címre feladni 
I egy évre: 3.200,- szíveskedjenek: 











Megrendelem az 576 Kbyte címűlapot —— példányban 
Megrendelő neve: 

Címe: 

Irányítószám: 

Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. Postafiók 132. 











1389 Budapest, 
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Közületeknek: 


APRÓHIRDETÉSI 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rublikába csak 1 betű, írásjel, 
számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A megjelentetés 
előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget azok tartalmáért. 


Magánszemélyeknek: az első 5 sorig 300— Ft - 2596 ÁFA - 375.— Ft minden további sor 120— Ft 4 2596 ÁFA - 150,— Ft 
az első 5 sorig 600 — Ft 4. 2590 ÁFA - 750— Ft minden további sor 300— Ft 4. 2599 ÁFA - 375.—- Ft 





SZELVÉNY 
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GÉPTÍPUS: 





AMIGA KÍNÁL 


"s Amíga1200 5. Philips PROBCM852 szi: 
nes monitor, 50 db lemez, egér, pad, 2 db 
extra így, porvédő eladó: 63.000 Ft-ért 
Cim: Kupeczik Csaba Bp., Korponai u. 14. 
AS8. Tel.: 260-86-23 


e. Amiga500-600-1200-hoz használható 
5.25-ös külső drive 6000 Ft-ért eladó. 
Érd: Szeri Krisztián 2132 Göd-Felső, 
Teleki Pál út 22. 


§ Eladó Amiga500-as (1 MB), lemezek, 
2 igy, egér, könyv és leírások. Érdeklődni 
Tehet minden este (20-21-ig), 

Tel: 261-02-70 


"6 Eladó Amiga500, 1 MB, modulátor, 
egér, 10845 monitor, eredeti Elite II 
FI GP játékprogramok. lá.: 65.000Ft. 
Érd: 36/321-665 


Eladó Amiga-CD32 5CD lemezzel, 
(pl: Microcosm, Rise of the Robots) e 
joypad 4 joystiek s újságok 38 E-ér 
Daneluszki Zsolt 4400 Nyíregyháza, Rajk 
László utca 38. 





0 Pc 
(AMIGA 





"e Amiga500 (1 MB)  TV-modulátor 
külső drive 4 2 db joystick 4.150 db le- 
mez s Boot Selector 4 2 db mouse. 
Ár. 30.000Ft. Érd. Horn Ferenc 1043 
Bp. Kassai u. 9. 4/23. (16 ó. után) 














DO c64 


"8 Amiga-CD32 5 CD-vel eladó 32 ezer Ft- 
ért vagy Super Nintendo (3 kazettával 
Mario Al! Stars, Hupikék Törpök, Mickey 
Mania) csere Sega CD-re érdekel 
Tel.: 175-9011/275 m. Albert György. 
névkérés-déletőtt 

"§ Amiga500, 1 M RAM, Action MK3, TV: 
modulátor, 3 joy, könyvek, 200 lemez 
programokkal a tiéd, Piskátor Miklós 
1-687-708 vagy 10-14h-ig 263-0855/171 
"mellék 


9 Amiga1200 s 80 MB (2.57) s C1085 











stereo monitor s. kiegészítők 74. 000Ft-ért 
eladó. Csöndes Áron, Bp. 
Tel.: 215-78-05 


9 Eladó Amiga1200, TRA turbokártya, 
4 MB SIMM RAM, 3.57 külső dri 
Egyben és külön is vagy PC-te cserél 
Érd: Finta Csaba, 8100. Várpalot 
(iliom u.12. 


9 Amigához 1085 monitor garanciás 
25000 Ft, 210 MB Winchi 15000 Ft 
5.25 külső drive 100 db lemezzel 
12000 Ft, Cim: 5900 Orosháza, Juhász 
Gyula u.42. 6 óra után, Tel: 62-341297, 
9-16 íg. 

4. A500 (1 MB) 4 2 joy 4 10845 m 
lemezek egér. Ár 40.000 Ft. Tel. 06-30- 
461-246 





gin 


... nemcsak profiknak 


(OD EGYÉB 


1e. 


a 





"9 A500 (kapcsolható 1 MB) s külső 
Hoppy drive s mouse s 145 db lemez 
lemeztartók s Noris  porvédő 
mousepad áron alul sürgősen eladó, 
megkímélt állapotban. Tel : 21-33-59 
(18 órától) 


9 A500 (1 MB) 10845 monitor 4 szűrő, 
TV-modulátor, 3.5-ös külső fioppy, 4 db 
gy. 2 egér, pad, winchestervezérlő kártya, 
180 lemez programieírásokkal eladó. lá. 
60 ezer Ft. Érd: Tóth János 6098 Tass, 
Dózsa Gy.u. 42. 


9 Eladó A600 s egér s joy. 450 db lemez- 
7el, Euroscart kábellel. irányár: 40.000Ft. 
Érdi: 06-B8-371-920. Vagy Atari STe-te 
Cserélném. Verebes Sándor 8100 Várpalo. 
ta, Gárdonyi Géza út 41 


AMIGA CSERE 


s CD32-te eladom vagy elcserélem: 
Microcosm, Zool, Myth, Nick Faldo 
Golt, Summer  Olimgyx, . Dangerous 
Sireets programokat. Érd: Pék Zoltán 
Tel: 256-07-96 

8 SEGA MD-ot s 3 joy s 5 szuper játék 
elcserélném  Amigára : tartozékok. 
ra, vagy eladó 30.000 Ft-ért. 
Cim Mittwég Béla 7700 Mohács, Brand 
Ede u. 5/. 








Oo NA 
5 


Megjelenik júniusban. Ára: 940 forint 
Megvásárolható számítástechnikai szaküzletekben, 
valamint a szerkesztőségben (1074 Bp. Alsóerdősor u. 3.). 
Megrendelhető postai utánvétellel: 1630 Bp. Pf.:29. 

A postaköltséget a kiadó magára vállalja. 

Kiadja a (CD-AFRCYWEHFT 


14 











aj 


5 Eladó A600 : egér s joy, 450 db lem 
Euroscan irányár: 400007 
06-88-371-920. Vagy Atari ST-re 
cserélném. Verebes Sándor 8100 Várpalo 
ta, Gárdonyi Géza út 41 


9 Amiga1200 40 MB HD-vel, 200 db le- 

zzel, egétrel s 2 joy, lemeztartó eladó 
vagy minimum 386 3314H2-es PC-t 
rélném. Tel: 56/481-358 Ternák Sá 


















§ Olasz 18 sebességes Mountain Bike-ot 
Amiga500-ta (1 MB) s egérre  joyta s 

mezekre cserélném. Cim: Orcsik Gábor 
2310 Szigetszentmiklós, József A. u. 2/d. 


€64 KÍNÁL 


Jó állapotban lévő C128 4 
Me ZK TTLL TA LT Te 
MEKA TK Ká s 
programok 4 magnó eladó. 
EOK LES MA YT 
ENE SON ETT 


9 Dekoratív tazonú CG4/II. s Floppy 
1541/1I. 4 30 lemez együtt 12e Ft-ért ela. 
46. Érd: Szabó Anikó 2400 Dunaújváros, 
041.23. tér 8. 2/3. Tel. (25) 340-862 (de.) 


9 Kiváló állapotban lévő C64 eladó mag; 
nóval, joystickal és rengeteg játékprog; 
rammal. Ár: 10.000Ft. Alkudni lehet. 
Tel.: 06-60-346-594 





















Eladó C64/128 4.1571/1. Floppy 
LÉ ÉV És 
Le JRA LELT] 
er ALL CLK É ál 
IRAT EL ULT LÉT 
EZÉ MÉ) 

Tel.: 79/325-832 (17-20 óra között) 


egyben vagy 
25.000Ft. . Érdei 
1606283 
2 Eladó C64/1 : Floppy 1541/1 s joy 
Terminator2 s 38 lemez tele játékkal 
9 db üres lemez. A gép jó állapotban van 
alig használt kb.2 éves. Tel: 220-09-O1 
Varga Tamás 


PC KÍNÁL 
§ Eladó egy 210M8-os Conner Winches- 








ter. Érdeklődni lehet: a 06-(28)-320-433 
számon. (du) 

PC CSERE 
9 Keresek: eredeti Prince of 








Di. bármilyen Lemmin 
db lapozgatós könyv 
gik. PC V 
6400 Kiskunhalas. Már 
EGYÉB KERES 
"6 Keresem az 576 KByte következő szá- 
mait 98/1112, 94/2.9 (csak jó állapot: 
ban!) Cím Rácz Pál 1024 Bp., Fillér u. 1 
275. Tel. 1760011/3 munkaidőben! 


Keresek SNES-re Zeldát. Tel. 
e ALOLT 
6 SEGA MD-ot vagy SNES-t vásárolnék 


programokkal. Cím: Juhász Attíta 4400 
Nyíregyháza, Kossuth út 28. vagy Tel. 06- 


Cserébe. 
szerepjáték 
















42-311-598 (19 óra után) 
49 SEGA Megadri keresek megvé- 
telre PGA Tour Golt. igy Golt3 kazettát. 


Tel: 178-4649 






képes állap 
ha kell Game 
6080 Szabadszáltás, 
5000 Ft-ért. 


9 Keresem az 576 90-ben, 91-ben, 92. 
ben megjelent számait plusz a Szimul 











jr 





OPCIÓK: 





( VASTAG BETŰ (509 FELÁR) 


(I INVERZ 
(D KERET 





kül 5. Érdet 
4.271-8621-és telek 














EGYÉB KÍNÁL 
játékok eladók 
adom 
5 Eladó: SEGA MD2 2 joy 
s 3 CD (Sonic, Hawk) 


Universal adapter s 3 játék (MK2, W.Boy, 
NBA JAM, NBA JAM TE) irányár: 69e FL 
Tel.: 06-30-402-376 


6 Eladó egy SNES s 2 joy s 3 játék. 
Ugyanitt eladó egy 3865X-33 2 M RAM, 
42 M HDD, 1.2 FOD, mono SVGA s 
512 KB vez. egér s prg.-ok. Tel.: 06-45- 
371-320 /18 óra utár/ 


6 Eladó! Egy SM2 4 3 joy s 6 db játék: 
Super SF2 s Aladdin 4 Jura 
r World s 2 db focis program. 
Érdeklődni: Bakos Zoltán, 
06-30-491-718-as számon 
5 Eladó! GameBoy 4 1 játék (Gargoyles). 
Ár: 7.000Ft. Cím: 2700 Cegléd, Tel. 
06-53-312-006 








P.s 








2 Sürgősen eladom v. elcserélem Game 
Boy programra SNES Maximum Carnage, 
F. Zero, Ci 


) Spot játékokat 5096-os áron, 
r Péter 8900 Zalaegerszeg, 






jok alkudjatok! Eladó SEGA MD , 
MCD s 3 db CD-s játék s 1 db joypad 
Sonic1, Csak egyben! irányár: 60.000Ft. 
Érd. 1688147-es teletonon Barkász Zol- 
tánnál 

5 Eladó SEGA MD II. Magnum Set2 Joy: 
jal, 4 játékkal (Super Hang On, Sonic 2, 
World Cup Italia, Columns) Ára: 16.000Ft 
Tel. 189-71-26, Koltár 










ETTE TETTE] 
ELNOK ITT AZAT Ti 
ee R TOT Ni 
ramcsere is érdekel. Tel 
ZAR 












Eladó kifogástalan állapotban 
LL LO LT] 
VETT LL EAT 
ni: Ságiné, Hatvan Mohács 17. és 
2 37/343-326-os telefonon este. 


Eladó egy SEGA MD 2. : 2 írá. 
nyító és 3 játék. Érdeklődni a 
FELA ARON LÓT 
Ár: 30.000Ft. 


r Nintendo alapkiépítésben 
s átalakítókártya - 19.000Ft. 
Játékok átlag 3.000Ft 
György 2760 Nagykáta, ter 


" Eladó SEGA Game Gear 4 hálózati 
adapter . 6 játék (Spider-man, 
JAM, Sonic, J.Park, MK, Dzsut 
Könyve) 26.Ö00Ft. Tel.: (52) 362-353 


Eladó egy kitűnő állapotban lé: 
KOALA EKE TT AKÓ 
LAS e LL 
MELL LESZ ONT 
[EZEL T STÉT 
LEN 






































6 SEGA MCD II. 4 4 játék családi okok 





miatt sürgősen eladó, csak egyben 57.000 
Ft-ért. (Pl. Sonic, Spiderman, StarWars) 4 
CD adapter. Alkudni lehet. 

Tel: 28-310-124 





S-te Pocky 8 Rocky, Tny 
it 6000, Sim Cíty 4500-- 
Ugyanitt keresek Amigát 5. programokat 
reális áron. Tel : (06-56) 427-939. 

"0 MD-ra Mortal K : 6500 Ft, Mega Games. 
1: 7000Ft (3 játék), Cool Spot: 5500 Ft, és. 





(5090 FELÁR) 
(45090 FELÁR) 









Davis Cup Tennis: 5500 Ft. Cím: Hauschel 
Tamás 3908 Rátka, R; 11, 





§ Eladó: SNES , 2 joy s AV kábel  jálé: 
kok: D.K.Country, M.Carnage, F-Zero 








Zelda, M.Kombal (csere IS érdel 
Érd: Upták György Tata, Egység út 
T.06-34/382-954 

9 SNES-emet 5 játékkal (MKZ, Jedi 





T) 





32-re vagy Game Gear-re Cse 
esetleg. 50.000Ft-ért eladnám. 
Cim: Balogh Péter 4811 Kisvarsány. 
Kölcsey út 10. 





nél 





s Eladó Nintendo 2 kazettával: Super 
Mario Bros és Kabuki Ouantum Fighter. 
Érdeklődni lehet: 
(18 óra után) 10e Ft 


Eladó! Egy SEGA MD 4 Art of 
LL NEE ET LL OLT 
pad 4 1 év garancia. Irányár: 
KELLAN AL ZKT TA 

LELKÉT 
ELL ST VA 
dom a 2 MK2-t 10.500Ft-ért. 


e Fladő egy 5 hónapos Game Boy 5 
kazettával 10.000 Ft-ért. Érd.: Szalay 

László 9200 Mosonmagyaróvár, Hold 

ú3. 

2 Eladó kíváló állapotban SEGA MD II. 
2 joypad 4 5 játék (Aladdin, Sonic 3. 
Tecnociash, Togjam Ear, Lion King vagy 
386PC-re cserélem. Ár: 50.000Ft hétköz- 
nap 8-16 óráig 06-24-330-533. Cim: Joó 
Károly Kiskunlacháza, Rákóczi u. 101 

7 Eladó SEGA Game Gear 1 játékkal, Ára: 
13.500Ft. Továbbá eladó 1 GameBoy 
Program (Monster Truck Wars), irányár. 
3500Ft. Tel.: 45-410-159 csak 2 óra után! 
2 SNES jálékok eladók (pi: Battletosás, 
Final Fight, Starwars, fa, DK. Country), 
serélek is. Érd. Temesvári Szabolcs 
Tel. 2-561-357 


dó SEGA M 































jadrivera: . Mortal 
Super Thunder Blade, Taz-Mania, 
5000 Ft/db. Tel.: 37/355-259 


5 Eladó C64 : magnó . 6 kazetta 4. Hloppy 
4 46 lemez s mikrokapcs. joy. Ár 
20.000Ft. Még eladó 2 db SEGA MD 
program: Talespin, Rise of the. Robots. 
6500 Ft/db. Érdeklődni: Végi Bálint 2252 
Tóalrás, Fő út 11 






Kom 
Chak 


5 Eladó egy garanciás Super Nintendo s. 4. 
program (pid: Jurassic Park II., Return the 
Jedi, stb.) 35.000 Ft-ért. Cím: Laskai Sán 
dor 1204 Bp., Tátra tér B/2. 4.Ih. tsz.3. 


EGYÉB CSERE 
9 SNES-hez eladó vagy elcserélhető; 
Animaniacs, MK II,, Zelda, Bubsy, F-Zero, 
SFII. Keresek: Mega Man X, Lion King, 
Stb-re. Tel. Balázs 94/358-008 
(19 h-tól) 


"9 Elcserélném SNES játékaimat: 
SF2, Spider-Man, X-Men, Arcades, 
Revange-t Super Soccer-re és Sim 
City-re. Csak Pal érdekel. Tel.: 06- 
52-433-142 Debrecen 


" Elcserélem Nintendomat egy SEGA MD- 
ra. Varga Gergely Cím: XVIII.ker. 1188, 
Fenyőta u. 6. 2/8. (16 óra után) 








Elcserélem Game Boy-os játé- 
kaimat: Garfield, Terminator 2. 
KLTE TLADST 
ALLEN OTT LT EZONK TT 
Mátraballa, Május 1. út 79. 
KÜL 


Cserélnék SEGA Master System játékokat 
(Jungle Book, Mickey Mouse, Sonic, 
Sonic Chaos) MK-ta vagy MK2-re, vagy 
eladnám. Tel.: 291-5829 (15-19 óra 
között) 















stílusosan illeszkedve a fenti cikkhez, most 
egy Amiga játékot, illetve stílusirányzatot fo- 
gok a falra hányni. A jelenséget tapasztalta! 
már valamikor korábban, egy másik gépi 
pussal kapcsolatban - gondolom sokan kita- 
lálják, hogy mire gondoltam. 

Nagy diírrel-durral megjelent az Audio- 
genic-től a Super Loopz című logikai játék. 
Ez még nem is lenne baj, de könyörgöm: 
1995-öt írunk, nem pedig a nyolcvanas évek 
derekán járunk! Nem is annyira a játék kivi- 
telezésével van gondom, mivel az végső s0- 
ron a stílus szűkös határait figyelembe véve 











KN ATZHTT ATTI 


m-dcocih TI 


szájíze szerint 


ég Amiga 
a nyilvánvaló 
elő súlyt, hogy 
profi felhaszná- 
A játékosok 
nni a játékot 
a pillanattól kezdve ne 2a- 


A lemez 5 















1. CREATURES 
2. STREET ROD 


3. R-TYPE 
MANIAC MANSI 


erint még 
110 mil- 









1 [/ ] 028 


in. Ő 1. CANNON FODDER j 
2. PINBALL FANTASIES 





kelet 
064- ) 












megfelel az elvárásoknak, hanem az elvvel. 
Amikor már az fejlesztők végképp kifogynak 
az ötletekből, akkor elkezdenek logikai játé- 
kokat piacra dobni. Ez pedig itten a hamaro- 
san elinduló lavina első hópihéje. Azazhogy 
a második, mert a "szuper" jelző nem álla- 
pot-, hanem mennyiséghatározó: ez a má- 
sodik változata a játéknak. Ehe. Hiszi a piszi. 
Előszedtek 20 féle shareware D-Paint piktú- 
rát, bedurrantották a háttérbe, hanyagul 
elégányoltak néhány új mintázatú csatorna- 
elemet, aztán hadd szóljon. Na neeeem, ezt 


4. PINBALL FANTASIE 
a szemkiszúrósdit már eljátszották velünk ői 5. VIRTUAL POOL 
C64-en (aki erre gondolt, az veregesse meg HB 


a hátát), köszönjük, nem kérünk belőle. j ) 


ha 


2. PYROTECHNICA 


") uj 


1. ALADDIN 


2. NHL HOCKEY "94 
3. EARTHWORM JIM 


4. PITFALLI 
NGLE BOOK 





















ű 


1994-ben a Manchester United megnyi 

ésaz FA kupát is. Ennek a ritka ese 2810 
[/ állítani álkris is, amikor elkés h8 
TOZZTELAL ECET 
tud, lényegében a másfél 
tele ÉL CG ge] 


[Er] gitt tek 
egyik műfajt 
bit KÉt 


vezesd eézed 













































des 


Az MU-ban kezdhetünk saját kupát fösszeválogathatjuk 
bár elüt en kerek ÜL Ezt Ná tap ELNE ELT: ő 


csek számát, a győzelemért és döntetlenért járó pontó- 


kat), sima mieccset és egy hagyományos angol idényt 
ÜZE Sgt LETTEL EL LE TTV 


347 
ei 


MENÜ IS USG TKZ SE EL NEGKOSTE ZET 


ATIGAZOLAS 

Itta többi klub által átadólistára tett játékosokát talál- 
NAL LELET [ALLE LAGE OLGA 
nek. Egy kiválasztott ember adatait (Speed - futógyotsa- 
ság, $atmina- fáradékonyság, Aggression - aiszerelések 
keménysége, Handling - védés; Positioning : kapusnál 
helyezkedés, Shoot Power - lövőerő, Shoot Atcuracy - 
lövés pontossága, Ball Control - cselezés, Passing - 
passz pontossága , Tatkling - szérelés, Intelligence - , . . , 
LOS AGG dat LALI UL LA unt sel 
hatjuk! el. Ha valamelyik játékoslelnyerte tetszésüket, 
a Buy Player-rel vehetjük meg. 

Saját játékost eladni a Buy/Sell Player ablakban a $eli 
[AE ETEL TLAN EL LOL EJ LT NEE NEE 
resen érkeznek az ajánlatok, s eldönthetjük, hogy közü- 
ETL ELTELT ÜL A ATA TTA S AÜTC tá [LUSTA 





R 


kon nem adhatunk túl. Ugyanitt van lehétőség arra is, 
hogy más csapatokból az átadólistán nem szereplő játé- 
kotet ber [10 ő 


hehe hét 


ÜL EAST E ELL TTL EZT 
líthatjuk a kezdőket, a felállást és a taktikát. A játéko- 
sok listájában a fehér ateljesen fitt, a piros pedig at el- 
LA LENE LG AOL AL EL et ea 
tén sérült, de képes játszani (igaz á kék meccs közben 
valószínűleg még jobban mégsétül); A csapat és a cser 
rék összeállításához a Sgúad listábán válasszuk ki vala- 
LL ILL ZENET LE EE (ELINCS 

A felállást a jobboldali négyzeétrácson adhatjuk meg. Itt 
minden kis négyzet a pálya egyrészét jelzi. A pálya mel- 
letti nyilakkal pedig azt adhatjuk meg, hogy az egyes 
csapatrészek mennyire vegyenek részt a védekezésben, 
illetve támadásban. 


MECCS 

A mérkőzést felülről, 45 fokos szögből látjuk. A játéko- 
Ke CI) HEZ AU KLASSZ tá TT LE TAT] 
másik csapatot a nyilakkal és a jobboldali 
CTRL gombbal irányíthatjuk. Passzoláshoz a 
kart a kívánt irányba kell nyomni, s a tűzgom- 
bd TULL EZRET UT A LE Látó A 
ban van a közelben (ez a távolság a rúgó ügyes- 
ségétől függ) játékos, a labda őhozzá pattan. A 
t a passznál tovább kell nyomnunki a 
go A lövés ereje a nyomás hosszától, irá- 
1 a kar elengedés utáni állásától függ 
(minél tovább tartjuk valamilyen állásban a 
kart, annál erősebb lesz a hatás). A szabadrú- 
hete ását ee AGA LUI 712 E 
EL UE LZ EG NT tesen MILL ( d 
[La ei (LGA L LL ELI LÁTTA 
játékosunkhoz ki ik! az fejel vagy kapás- 
ból lő a labda ától függően. Végül, ha 








EE E KEETE LEMENT TÉT 

unk becsúszik, s szerelni próbál. 8 

Meccs közben az Ft, F6 gofi A 

csapat taktikai képernyőj! 
Ciurldeu ágát] [4 in 

klítja az eredményt, az R elindítj 


e EG ZETA 


letve módosíthatjuk a meglévőket. 
meg a játékosok összes képességi 
günknek megfelelően tervézhetjük meg a csapatot, 

LOL de E Ld2 E EL EJ ÜL NEEL elé LETELT 
minden elképzelhetőt belezsúfolni, Ez előny, hiszen ha 
valaki hamar! megunja a menedzser játékok monoto- 
hítását, annak kellemes pihenést jelent májd a csapat 
irányítása közben a meccsek lejátszása, Az viszont ígaz, 
hogy a menedzser részben elvégezhető felatlatok elma- 

a múltkor bemutatott Premier Manager 3-tól, s a 

HL [ orb [eat LAT L2 EI 

(LL ELN új dolgozva. Szóval azoknak 

ELLE TAL LE LEÉLT SE UA 
d LETT ( CA 


Real dzL Kó 
MU - THE DOUBLE ratsalis 
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LILLE LL ACÉL ALT KEL] 
Take 2-val karöltve szinte kizárólag a kegyetlen jövő 
cyber világába kalauzoló játékok kiadására speciali- 
EZI hee zo LTE LELET LELET LT ETEL 
magam is kedvelem ezt a témát, ám azt még jobban 
kedvelem, ha ez a téma kellemes kivitelezéssel pá- 
rosul, ami azonban sajnos a cég többi játékával 
CAGE ET ELLENZETT ts Hill 
LT ELLAC AL TTL J 7 
13 játékmenete meg- 
rekedt a késő "80-as 
évek C64-es kaland- 
játékainak. az "itt 
veddeézt a tárgyat fel, 
ott pedig használd" 
színvonalánál. Igaz, 
ez a játékmenet a [/ 
[TET K ZT AA 
annak köszönhető, 
LU GÉOGLAL VE 0 
nos című papíron-játszható RPG alapján készült, ít s 
éz tehátégül is elnézhető, viszont a nehézkes irá- 
LL S AE MLLE AA ESZ LES ENSZ TET 
LE SSSL MLT LL MELLE ALL LL ALÓ 
órákig kell scrollozni az inventory-nkat, nos ez mind 
kizárólag agrogramozók "érdeme". 


nag Nt tii él 

A játék tulajdonképpen grafikailag és zeneileg kie- 
légítő élményt nyújt (legalábbis a CD-s verzió), tehát 
voltaképpen az említett szépséghibáktól eltekintve 
nem lehet gondunk vele. A program legfőbb erénye, 
hogy összesen hat szereplő közül választhatunk (égy- 
szerre kettőt), s mindegyik szereplő természetesen 
más-más dologban jártas, tehát a sztori néhány rész- 
LETT GEL LETESZ GT LAKI TE GT MENT E TETEL TT [3 [3 
megoldása is van. 

Mi egy titkosügynökség két ügynökét fogjuk irányí- 
tani, akik azt a feladatot kapják, hogy nyomozzák ki, 
hogy az iroda egy másik ügynöke miért támadta meg 
Stratusburg látszólag ártatlan sheriffjét, A. nyomozá- 


sunk során ki fogjuk deríteni, hogy egy Stellerex nev 


MITEL LTLTTLTTET MET TTL SZÜLETNE LÉT LT TTL LT 
son keresztül akarja irányítani a világot, chipeket ül- 
LELTE TA TTL ELETE NE CEL ETL TELT 111 el CXV 
MELLOL EL e Hl 


A FŐUTCA 


Először is menjünk Rick Elektronikai NATALT TEARS 
törjünk be. Ha másképp nem megy, vizsgáljuk meg az 
[ALLT ALLT EGK CLA ETL JU TK 13 
üvegajtót. Vegyük fel a csípőfogót a polcról, s VízS- 

















[UL a 2: Évá asztalt, LUJA táL tie] ragasztva b 


üzenetrögzítő egyik kazettáját találjuk. Ezt a kazet- 
tát játsszuk vissza a rögzítővel, s máris meg van 
Withers ügynök címe: egy parkoló. Ez azonban még 
kevés. Nézzünk be a rendőrségre, s ott az asztalon 
található ragasztóval ragasszuk be a poroltós szek- 
rényt. Lökjük a rendőr hamutartóját a papírkosárba, 


s máris magunkra maradtunk. Menjünk be a sheriff 


irodájába, s az asztalfiókból vegyük ki : CI (LELT 
LIGA E e UT eL AT LL TUL SZ LL TTV] 
biztosítékot, majd kapcsoljuk le a főkapcsolót. A 
kulccsal nyissuk ki a bizonyítékok raktárát. Áram 
[CTL L ETL LSE GE GC MEG LL 
gyük fel a bizonyítékokat és a fényképezőt. Menjünk 
Ce TT TTL LTÉSL LU LSZ ÉU TT MRA USA ÜK ÉS 
metes konténert, s keresgéljünk benne. Az így elő- 
kerülő Ted Simpsonnak címzett üres dobozzal csön- 
gessünk be az épületbe, s a kijövő biztonsági őrnek 
mutassuk meg, mire az beenged minket. A titkárnő 
KEYES NET ESTEK G EL ELET CI ÜLET ALIÉ ő 
hatunk, ezeket vegyük fel s olvassuk el. A hátsó aj- 
tón keresztül a biztonsági kamerák központjába ju- 
tunk, ahol vegyük fel a videokazettákat. Most men- 
Tel TELL ELL ES LL LA 2 rá sta 1 [11] 
[LTAL VAL ALLT LEN ETT LEÜL TA KT ru 
dik kazettát, s vegyük fel a távirá- 
nyítót. Nyissuk ki a falon a füstjel- 
zőt, vegyük ki belőle az elemet, s 
tegyük az irányítóba. Toljuk el a fa- 
lon a képet, § játsszuk Iera szala- 
[ALLA TTL SET LELL ÓÓ 
LEALL TESZT KET TÉL 
újabb videószalagot, s azt is 
játsszuk le. Ezen Withers kisbuszát 
ETC ALL LATE LSE] 
Sze e já itel 
SzI EAT TEO T ONE LL :[1] 
MESZ AGE OE LL TOL E (Za ád 
tő iroda ajtaja elé. A cél; bejutni a 
LEZTTTG LG LL EKE ULT TETU EL 





[EG TETTE 
vontatott történet. 
Sajnos ez alóla Bureau 13 


vajjal a különleges 
LE ISSTg AL OKT 1 ETáB 
gével besurranhatunk 
CI LL EALI ti [Lada 


sorok írásáig még nemjöttem rá mit. 
tehát őket ne válasszuk együtt.) AZ öl! b 
suk ki a biztosítékszekrényt, vegyük ki a rossz bizto- 7 
sítékot, s csavarjúk be a rendőfségről lopottat. Az 
immár láthatóvá vált sötét sárokban "nyissuk ki 
Withers szekrényét, s vegyük"ki-belőle a kabátot. 
LÜLEZL EL GL ELL UT AG ES LL UT ELST) LLÉL E j 
kulcs kerül elő. A Rick Shopjával szembeni parkojó- 


LELETEKET EME TETT TA LE] 
koló csomagmegőrzőjébe menjünk, s ott 4 
A 




























Kán es Withers slusszkulcsát. Erre az egi 

hoz efő, melybőt a kisbusz mágneszárjának alkártyá- 
fE) Tér elő. Nyissuk ki , másszunk bee 
mindjárt szálljunk is MÉ Lab 
naplójára bukkanunk , 

juk, hogy a.kórháztán újrazmegprób 


Az egyik élő bábuvá változtatott áldozat, 
Veronica Cotton. 























bán Ha eg S 
megzavarjuk. i 
Lal) elet TA 
mi van a sheriffel, újra fog 
fi ELLLONL ELT El] 
magához tér, ssmegtudjuk tőle, 
129 lk 6 FU e 
KEIETLT ÉL ETL TU ELJELN 
ú amikor valakik beleültették a 
chipet. Ezután átad egy 4-es szintű 
LELET EGE ELET Á GE GE 
kisbusz, s/ótt a 2-es ponttal, az autó- 
Ze menjünk az erdőhöz. 


GET ZLa az 
ik Azésnásn  gabtása §8 Új i 













használjuk e CLA 
tyát, , Ál 1) LAGE 


be az ajtón. Egy kisebb "mű- 
tőbe" érkeztünk, ahol a chipeket az 
ászyálátok ültették. Vegyük fel a ( Ezek EGT 


LATE LL LIL LT TEL es 
Ker s melyben Tucker sheriff neve 
még négy másikat olvashatunk. Szálljunk is- 






ocsiba, s irány az áldozatok lakhelye, a 


DOGWOOD DRIVE 
[ászt S TTL AL TELT LILI ELL MÉ 
MELL LG LAT GE TÜNTETTE LT] LAT SE 
pajszert. Ez utóbbi "műszerrel" törjük fel Eddie 
sz Houston és Dennis Sterling lakását. Sterling 
otthonában az  üzenetrögzítőn Ted 
Simpson hangját hallhatjuk, aki épp a 
mi likvidálásunkkal bízza meg Ster- 
linget, a garázsban pedig az egyik 


Ka 14 


188 













Sawbuck fegyverével egy túszt ejt, ám szerencsére 
ő nem egy Clint Eastwood. 














A Gauguin 
utánzat mögött 
CZ AZZÁ (JL ÉS 
nagyon eredeti. 





Mai 





Md E AT LETE Ea e UL EL E Zé 
(a MENTAL ALA ESCA SE 1 
CO-UÁGJG u LElő ben tisz ek elésésbl 
rok"ukoncertjére, ahol ís az öltözőben egy koporsó: 

ban Houston fenyegető üzenetét találhatjuk-A, 
kolóban a"husz hátulját kinyítvásá 


rjeszto LENT sek achipék beültetesére szolgaltak: 


ELEK TTGTTGME ÜL TREE E 
Ezután irány Carver" Bárja, ahol Sawbuck 


meglátva egy túszt ejt. Nem muszály azonban megöl- 


nünk, hanem közelítsünk felé annyiszor, míg ki nem 
lövöldözi a tárát, s elmenekül. Menjünk utána, s ró- 
la is szedjük le a chipet. Most menjünk be a gyógy- 
növény boltba, s vegyük fel az amulettet, melyből a 
KEGLATTATTAG TDL ÁK ee TT z Ke 1 a Tél 
dezi, hogy látni akarjuk-e őt. Természetesen igen 
(Agree...). Azt üzeni, hogy a macskája, Elmo elvezet 
minket hozzá. Kövessük hát a bolt előtt megjelenő 
LELET CLA ACT GEL GT ELÜLT LELT AG LÉT EI 
kocsinkon bütykölt valamit. Miután róla is eltávoli- 
tottuk a chipet, hatástalanítsuk az autónkra szerelt 
bombát a fogóval, s csak utána kövessük az autóval 
KEGLLLL ÉL EL ELŐ 


A TEMETŐ 


LENEL GTA a LTAL TT KET TOT EGT LL ESZE 
de csak az egyik ügynökünkkel lépjünk be, azzal 
akinél NINCS az amulett. Vegyük le Veronicáról is 
a chipet. Immár a démon összes szolgáját likvidál- 
tuk, s visszafelé a temetőben megjelenik Stellerex 
(2. EI (zá ST UL ALIG LL a 
tot: fűrészeljünk le a parkban a 
somról egy ágat, az ágból vágjunk 
le egy korongot, majd ássuk ki 
Spike Clemmins (egy gyilkos) 
MEL e e UL ELMÉT 
ki a mutatóujját, amit a templom 
konyhájában mártsuk a pap (egy 
ST LÜL LATO MEA TA E 
[CHC GT 1: 12 KEL LTAL TATA A 
Menjünk a pap szobájába, vizs- 
EIA OG ELESETT TTL LÉT 
nyissuk fel a titkos rekeszt. Ve- 
gyük ki a szelleműző könyvet, 






majd akasszuk le a 
LAGO ALUL 1 AEK I 
Ua a KOLLÉG 
kene ő 
[UL ÉU ZU L ő€] 
"1 mauzóleumhoz. Nyis- 
1 suk ki és lépjünk be. 

"1 A mauzóleum belseje 
Stellerex illúziója, s 
nem tudunk kijutni, 
csak körbe járhatunk. 
Ám a kör belseje felé 
KAL NAT LAT MÁL] 
CU TUL LOG IIEN 
CL ELL TIGÁZ E ő 
elűzzük a varázsla- 
tunkkal. A démon egy 
6-os kódkártyát hagy maga után. 


ISMÉT A GYÁRBAN 


ETL AT SSz Ta TELL MLLE ATA 
sától még nem szabadultunk meg. Menjünk át a 
kártyával a 6-os ajtón, s várjuk meg míg az őr tá- 


gp ozik. Ekkor dobjunk a kávéjába altatópirulát, s mi 


is távozzunk. Menjünk vissza, húzzuk ki az alvó őr 
PSG NALE CEL KÁ NE LAKOK E Ge 


LL GTA ETL TRE LELET ILS LL] 


az elkábított programozólányt, aki elmondja az 
dat LTE EL ELEG EL AN ZT LA ELET LN 
swégyük fel az EMP szerkezetet. Térjünk vissza a 
folyosóra, de onnan most a balra nyíló folyosóra 
menjünk, ami Simpson irodájához vezet. Nyissuk ki 
a 7-es kártyával, "majd benn mozdítsuk elra 
DILLEE ELT szobor, [13 bless át az ígyu kis 
LÜL (i keves erzi 


MLS EINER TA LILA TÁU S 
melynek mágneses ajtaja most kien- 
[LG LÉ ALLT LL LAVAL d 
KAL LAL LEUL Ő 

LEGE TT ULT TAT ETETETT 
kos rendszer alkotóját, Simpsont, aki immár maga 
is áldozata lett saját művének. Beszéljünk vele, 
mire elmondja a program lekapcsolásának a kód- 
ját. Szálljunk be a virtual reality székbe, s a rend- 
szerbe belépve ismét használjuk az EMP-t. Ez le- 
blokkolja a vírust, s így a panelen végül beüthet- 
jük a kódot, ami a teljes rendszer megsemmisülé- 


sét eredményezi. 


HESÉRÉLTEKŐ 
BUREAU 13 GAMÉTEK 
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LÓ Gamer 


A WEST rovat olvasói között bizo- 
nyára sokan örülnek a nyári szünet- 
nek és a megérdemelt szabadságok- 
nak. Ha a hirtelen rátok szakadt sza- 
badidővel esetleg nem tudnátok mit 
kezdeni, ugorjatok el a WEST-be, ahol 
ismét csak egy csomó újdonsággal 
várnak titeket. Az első és legizgalma- 
sabb hír, hogy felszereltek egy olyan 
esörlőt, amellyel immár a legnagyobb 
méretű játékgépek is leszállíthatók a 
terembe! Elhárult tehát az akadály, 
jöhetnek az óriás beülős szimulátorok 
és a jobbnál jobb SEGA masinák. A je- 
lenleg létező legszebb grafikájú autó- ez 
versenyes játék, a SEGA RALLY is rövi- 
desen TELBST KOZ a WEST-be (talán a 





títve látjuk az akciót - egy célkeresztet 
irányítva kell lelőni a megvadult őshüllő- 























É cikk olvasása- ket. Lecsüccsentünk a haverommal, be- 
kor már ki is  dobáltuk a huszasokat és megragadtuk / 
próbálhatjátok). — a botkormányokat. Amikor megnyom- 


] Miőzetesnek be- 
mutatjuk a gépet 
és két kedvcsináló 
képet a játékból. 
Remélhetőleg a, jö- 
vő hónapban bőveb- 
ben is be tudunk 
róla számolni. 


tam a 2 PLAYER indítógombot, akkor 
ért az első meglepetés - a terepjáró el- 
kezdett száguldani a 
dzsungelben (elképesztő 
a grafika) a kabin pedig 
milliméterre úgy dőlt jobb- 


tesztelését a 
DEITH LEISURE 
tette lehetővé, köszön- 
jük nekik. 


Ebben a hónapban két beülős gépet is 
tesztelhettem, ezek közül először a 
JURASSIC PARK-ot mutatom be nektek. 
Első látásra semmi extrát nem láttam a 
gépen, a kabin egy kétüléses terepjárót 


ra-balra, előre-hátra, s 
úgy zötykölődött, ahogy az 
ji sráccal - "Jézusom", Mi 
lú mondtam és már két 
LÁ 197 Fom kézzel markol- 
eszes "5 tam a joy- 
KS 
so ,. dínók rohantak felénk a 
a. jképen, madarak csapód- 
Pe bömböltek a Tyrannosa- 
urusok és nekem már minde- 
tartani az irányzékomat. A kocsi 
állat módon dülöngélt r 
már végig is csináltuk a négy 
pályát. Komolyan mondom, 
mert ilyen még nem volt - ha 
ketten ültök neki és bedobtok 
végig lehet játszani), fantasz- 
formáz, ahol a nagyméretű szélvédőre ve-  tikus élményben lesz része- 
az utóbbi hónapok leg- 
emlékezetesebb 


út haladt! Összenéztünk alj 
ös 48 sticket. Óriási méretű 
tak szemből az üvegnek, 
nem izzadt, hogy célon tudjam 
és észre sem vettem, hogy 
próbáljátok ki ezt a gépet, 
fejenként 300 Ft-ot (ennyiből 
tek! A JURASSIC PARK 
gépe volt. 


A másik beülős ma- 
sina valamivel ko- 
molyabb témájú, 
mint a dJP, neve 
T-MEK. Az ATARI 
GAMES készítette és 
elég ritka stílust 
képvisel az arcade 
gépek között - lénye- 
I gében egy hi-tech 


GJÁB 
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tankszimulátor. Feladatunk az, hogy egy 
futurisztikus tankot - MEK-et - irányítva 
kinyírjuk a többi versenyzőt és megnyer- 
jük a 12 lépcsőből álló bajnokságot. Köz- 
ben 6 főellenféllel is meg kell majd küzde- 
ni és a játék végén ott vár Nazrac, a fő- 
gonosz is. Kezdéskor 6 tank közül vá- 
laszthatunk, melyek 3 tulajdonságban 
(sebesség, fegyverzet, pajzs) különböznek 
egymástól. Miután beültem a székbe rög- 
tön feltűnt, hogy a játékot két (!) joystick- 
kel kell irányítani. Ha egy kart haszná- 
lunk, vagy mindkettővel ugyanarra moz- 
gunk, az X-Y koordináták mentén indul 
meg a tank. Ha ellentétes irányba toljuk a 
karokat, akkor villámgyorsan fordulni tu- 
dunk - lényegében tehát a lánctalpak for- 
gásirányát kezeljük. Mindkét ka- 
A ron 2-2 tűzgomb található, 
7 a ezekkel a különböző fegyve- 
h.Teket aktivizáljuk. 
Az arénában raj- 
tunk kívül mini- 
mum három má- 
sik MEK is küzd, 
4 mindenki minden- 
ki ellen. A képer- 
nyő alján egy ra- 
dar mutatja a töb- 
biek helyzetét, a 
! rendelkezésre álló 
fől időt és a helyezé- 
sünket. Csak akkor 
He kapi jutalomjátékot, ha 
mi kerülünk ki győztesen a menetből. 
Igyekezzünk kilőni minél több ellenfelet a 
pontszám miatt és a roncsokon áthajtva 
mindig vegyük fel a zöld energiatöltő kris- 
tályokat is. A pályán gyakran találko- 
zunk lebegő gépekkel, melyek alatt kék 
LELYOSOVB van - ezek alatt átmenve tud- 
juk a fegyverein- 
ket újratölteni. 
Mint az az is- 
mertetőből is lát- 
szik, a T-MEK 
nagyon igényes 
d és Összetett gép, 
azoknak  aján- 
lom, akik kedve- 
lik a komoly ki- 
hívásokat és a 
szimulátorokat. 
A grafika nem 
egetrengető, de 
ehhez a játékhoz 
pont megfelelő. 
Csak  bíztatás- 
ként mondom a 
megnyerés meg- 
szállottaknak, 
hogy párszáz fo- 
rintból ezt a, szu- 
pergépet is ki le- 
het végezni! 
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Mint az köztudott, a 
nyár uborkaszezonnak 
számít a számítógépes 
játékok világában, hi- 
szen ebben a három 
hónapban szinte alig 
jelennek meg új anya- 
gok. Nem így van ez a 
MANGA-nál, akik fo- 
lyamatosan adogatják 
ki az új filmeket, kez- 
dik meg az izgalma- 
sabbnál-izgalmasabb 
sorozatokat, éjt nap- 
pallá téve szinkroni- 
zálják a történeteket, 
hogy őszig se kelljen 
unatkoznunk. Az a 
film, amit most be 
fogok mutatni azt 
bizonyítja, hogy a 
MANGA a forró nyári 
napokra is tartogat 
meglepetéseket. 


A MANGA filmek kö- 
zött elég sok foglalko- 
zott már a jövő század 
elképzelt rendőrségé- 
vel. A PATLABOR című alkotás egy sike- 
res japán televíziós és videó sorozatra 
épül, de ezúttal csak egy izgalmas történe- 
tet dolgoz fel. 1999-et írunk, a helyszín 
Tokyo, főszerepben a MOBILE POLICE, 
azaz a városi zsaruk. A cselekmény közép- 
pontjában azok a nagyméretű pilóta által 
AA irányított robotok - LABOR-ok - 

A állnak, melyeket a tokiói rendőr- 
A ség állított csatarendbe a 

bűnüldözés szolgálatában. 
Az új fegyver már-már 
visszaszorítja az 
immáron tetéző 
bűnözési hullámot, 
amikor is egy titok- 
zatos öngyil- 
kosság ka- 
varja fel a 
kedélyeket 
a városban. 
A tragédia 
kapcsolat- 
ban van az- 
zal a monst- 
re építkezés- 
sel, amely a kikötőben 






























folyik - ott épül 
ugyanis a titokzatos 
Babylon Project. 


Vajon mi a kapcsolat 
az öngyilkosság, az 
új Mobile Police 
AV-XO Zero Labor 
és egy megvadult 


e 
a 
-J 


u s 





prototípus tank kö- 
zött? A főszereplő 
zsaruk Noah és Azu- 
ma nyomozást indíta- 
nak és rájönnek, hogy 
a városra vigyázó 8 
ezer (!) Labort valaki 
megfertőzte a BABEL 
vírussal - és ez bizony 
Tokyo pusztulásához 
vezethet. Hőseink el- 
keseredett " háborút 
indítanak a vírus for- 
rása ellen, amely a ha- 
talmas Babylon Pro- 
ject toronyban rejtő- 
zik. A film majd" 100 
perces. A MECHA- 
kat az a  Yutak 
Izubuchi tervezte, 
akinek a SPACE 
CRUISER YAMATO, 
a STARSHIP TROO- 
PERS, a MOBILE 
SUIT GUNDAM és a 
SILENT MOEBIUS 
robotjait köszön- 
hetjünk. A ra- 
jongók ezúttal 
igazán el lesznek 
kényeztetve! 





A MANGA rovat olvasása és a filmek 
megtekintése közben bizonyára találkoz- 
tatok már olyan ismeretlen szavakkal, 
melyek jelentésével nem voltatok tisztá- 
ban. A következőkben néhány olyan ki- 
fejezést magyaráznék meg, melyeket ez- [/ 
zel a stílussal kapcsolatban gyakran 
használnak. 

: ANIME: Ez a szó minden olyan alko- 
tásra vonatkozik, ami "japán stílusban"? ké- 
szült. Leginkább a nem japán nemzetiségű ra- 
jongók használják, hogy megkülönböztessék 
az amerikai és európai animációs filmeket. Ha 
egy mű nem Japánból származik, akkor az 
nem Anime. 

" MANGA: ja- 
Ppán szó, jelen- 
tése képregény. 
A mangát általá- 
ban minden korú 
és nemű japán 
ember előszere- 
tettel olvassa. 

: CHARA: a 
mangában előfor- 
duló karakterek/ 
szereplők rövidí- 
tése. 

" MECHA: kur- 
tított szó, a "me- 
chanikus"? megfe- 
lelője. Az egész 
kis  — masináktól 





kezdve a toronymagas robotokig mindenre 
használják. 

: MOBILE SUIT: a megnevezést először a 
GUNDAM sorozat megjelenése után kezdték 
használni. Egy olyan mechát jelent, melyet 
ember (pilóta) vezérel, de működése és teljesít- 
ménye szoros kapcsolatban van a pilóta fizikai 
állapotával, erejével, szellemi teljesítő képessé- 
gével. A Mobile Suitok lehetnek egyszerű 
sexoskeleton"-ok (mint például Ripley had- 
nagy rakodógépe az Alien 2-ben) és lehetnek 
30 méter magas felfegyverzett robotok is. 

: OAV: Original Animation Video - olyan 
film, amelyet az alacsonyabb költségek miatt 
kifejezetten videós megjelentetésre szántak, 
nem pedig a mozivászonra. 

:" CHAN: tipikus japán toldalék, jelentése 
kedves/cuki (mindig pozitív beállítottságú ál- 
latra/személyre/lényre alkalmazzák). Általá- 


ban kis állatok, gyermekek nevéhez illesztik 
hozzá, de a szerelmesek is használják egymás 
között, pi. MARUKO-CHAN. A mangában 
egy speciális stílust képviselnek a chanok, hi- 
szen vannak olyan filmek és képregények, 
melynek szereplői miniatűr, "bugyután"? gye- 
rekes robotok vagy kissrácok. 





: SD: a Super Deformed rövidítése, például 
SD GUNDAM: az SD-k "törpe" verziói a 
Mecháknak és a Charáknak. Ellentétben a 
Chanokkal, az SD-k kifejezettek negatív jelle- 
mű szereplők is lehetnek. 

Martin 
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A Saturn a sikerét nem utolsó sorban a hardware- 
rel egy időben megjelent 30-s bunyós játéknak, a 
Virtua Fighternek köszönheti, amely szinte példát- 
lanul 1:1 arányban kelt el a géppel, azaz minden 
eladott Saturn mellé jut egy. A VF óta azonban 
megjelent az ugyan kevésbé játszható, de szebb 
grafikájú PS-X-es Toshinden, s ezután sokan leír- 
ták a Saturnt. Az AM2 viszont már ígéri a VF2 
megjelenését, ami grafikailag sokkal ; jobban meg 
gél 





JÖGLESH BÁN 


a Ez Ú a] 


3) 
Kis 
GEL TA PAN 


HEZ e tágők 


HR 00:00: 
Za Ze adssni 


01 - szin 3 
jnghatunk, hanem inkább eg 


Haze MAL LELET LOG EKET LT LÓ 

is annyira a (leendő) Saturn tulajdonosok szívét do- 

bogtatja meg, hanem inkább azokét, akik bizonyos fe- 

neketlen automatákba szeretik dobálni a megspórolt 

pénzüket, A játéktermek rendszeres látogatói közül 

valószínűleg nem is akad olyan, aki meg tudná állni, . 

hogy ne dobjon be 5 db húszast (!) a Daytona USA-be, 

hogy aztán legjobb esetben max. 3,5 percet autókáz- 

zon. Nos, az ilyen jómagamhoz hasonló "őrültek" szá- 

mára örömhírrel szolgálhatok: a Sega még a Daytonát 

AN ESZE ETT TLAN ASZT EL TET ALL LTAL TÉS 

most már csak reménykedhetünk, hogy minél haima- 

rabb bekerül egy ilyen álomgép kis hazánkba is. A já- 

tékot tehát egyelőre otthon még nem játszhatjuk, s sajnos még nincs hír róla, hogy mikorra várható a Saturn átirat, A Sega Rally az AM3 első játéka, ez a team nem- 
régiben "született" az AM2 csapatából, akik mint tudjuk a Daytona elkészítéséért voltak "felelősek", Most is ugyanúgy három féle pályán állhatunk rajthoz, úgy mint 
erdőben, sivatagban és hegyvidéken. Kétféle kocsi, egy Toyota Celica és egy Lancia Delta közül választhatunk, a külsőjüket leszámítva azonban nagy különbség nincs 
köztük. A SR hátterei, épületei olyan fantasztikusan élethűen és részletesen vannak kidolgozva, hogy szinte már nehéz megkülönböztetni a valóságtól. Verseny köz- 
ti MLLE EL ETET ELLÁSSA L RLE EE DE LT TEL ESZELTE ETET EL E NEL SET KT EL LÉT 
(d LL TAL LESZ TET ZS ULT ÜLET LL ELLENE EAST LETT ELET ELETTEL ST EL TT ALLT ELL 
legyen tál nehéz a dolog, a gép eljátsza a mitfárer szerepét, s mindig közli, hogy mikor, merre, milyen éles kanyar várható. A gép a Virtua Racingből már ismert vir- 
tual üléssel van ellátva, ezzel is a valóság illúzióját keltve. A maximális élethűség ráadásul az ellenfelek igen magas 10-jával párosul, tehát ha az első helyen akar 
valaki végezni, azt hiszem már most elkezdheti félrerakni a zsebpénzét. ás 


in 


[3 





A 
Met T e: (TET 
a Crash8Bui 
elda tá vi 
sekor minden bizo 
EMU a 
EA § 
A grafika 
ATM 
IT ET 
EEEN 
papíron tervi 
vittek Silii 
egy Soi 
tét: I] 


nál - mint például a Ridge Racernél de 
még inkább a Sega Daytonájánál - gya- 
kori zavaró jelenség, hogy a gép Hegy 
későn rakja ki a háttér ! részleteit. Ei 
elkerülése végett a Wipeout-ban úgi 
lyezték el a kanyarokat és a pálya men 
tereptárgyakat, hogy azok eltakarják, 
vagy legalábbis eltereljék a figyelmün- 
ket arról a pontról, ahol a gép épp kirak- 
ja a következő pályarészt. Maga a grafi- 
ka egyébként - mint az a képeinken is 
látszik - nem mindennapi, tökéletesen 
árnyékolt, és részletes: a pályák köri 

, például a hirdetőtáblákon különböző 
ks [LAGE bélel 172 


"Psygénosis 
: , fejlesztések PS-X-re 1 


, hogy a repülők 
nincsenek a pályá- 
Ua ragadva, vala- 


tára is. Az Ea 2 

mindegyike különbözői 2 

deni, s természetesen ők is gyakran 
een e ezert ld Aza dd üle él 
modni. A játék egyik legfőbb vonzereje 
persze egész biztosan a két gép linkel- 
hetősége lesz (a hozzá való kábel hama- 
rosan kapható), amellyel egymás elleni 
futamokat játszhatunk. Zeneileg szintén 
kiemelkedő élményben lesz részünk, de 
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hát ez nem csoda, 

megkapták a Sony f ataló 
Cullen élete solázg 
volt a dolguk. 

A második 

Demolishem 


hogy a Ridge 
rosan letaszítji 
ezet 
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Kezdetben vala egy Prince of Persia nevű 
Játék. Ez volt az a játék, amely elsőként 
alkalmazta a "rotoscoping" technikát, 
ami nem jelent mást, mint hogy videosza- 
lagra veszik valódi színészek mozgását, 
majd aztképkockánként számítógépre vi- 
SZALON ete [TT ALL ee [et EL oB 
A Prince of Persfátután a francia illetősé- 



















tén fan- 
S első- 
UL 
cég számára igazi áttörést jelentő, s egy- 
ben a világhírnevet meghozó Another 
Worldben alkalmazta. a Flashbackben 
pedig már a tökéletességig fejlesztette. 
A Delphine nem véletlenül a kedvenc 
softwareházam, hiszen ez az egyetlen 
cég, amelyről el lehet mondani, hogy 
nem adott még ki gyenge, de még atla- 
gos munkát sem a kezéből, Ezen a szoka- 
sukon szerencsére azóta sem változtat- 
tak, így most, amikor már a virtual reality 
és a tökéletes 3D világát éljük, ők is azon- 
nal áttértek az új technikai vívmányokra, 
CEE e ze Ze NETASSTTB[ [11111 
játékukban elsőként alkalmazzák a 
"motion capture" rendszert. Ez hasonló a 


. annyi az eltérés, hogy ez, a mozgást 3D- 








rotoscoping technikához, upán" 
TETTEKET Le TT TA ÉTÓ 
nem egy, hanem négy különböző ponton 
elhelyezett infravörös kamerával veszik 
fel a valódi mozgásokat, s így 
alakítják ki a polygonos szereplőket. 
Mindez persze csak gyönyörű figurákat 
jelentene, de a Delphine nem érte be 
ennyivel. A játék hátterei ugyanis nem 










követik a már 
Mélepát 1 El 
színek szintén realtime-osak. Az egészet 
tehát úgy kell elképzelni, mintha például 


HAS 


Kbt é tel 


FAHI tet a Étel 
E néne 
kezdett ő 






az Alone in the Dark szerep- 
lőjével Doom-szerű pályákon 
kószálnánk. Mindezek követ- 
kezményeként a játékmenet is 
megváltozott, s az akcióba több 
kaland elem vegyül, így például 
nem leszünk annyira egyedül, 
mint a Flashbackben, több sze- 
replővel kell majd kapcsolatba 
lépnünk. Természetesen bőven 
találhatunk majd különböző 
tárgyakat is, amelyek haszná: 
lata a legtöbb esetben magás 
tóluértetődő, de lesznekükos 
molyabb, "logikát és "8 
kát követelő feladatok is. 

A játék története tulajdonkéb 
Flashback folytatásának teki 
szereplő ugyanis most is Conradkk 
land egy börtönben kezdődik együnülítöls 
don, s az események során a SZOKÁSOS 
egy ember egy egész idegen civilizáció 
ellen történet bontakozik ki. A gonosz " 
Morph-ok most is a legkülönbözőbb ala- 
kokat öltik fel, tehát Conrad most sem 











fog ellentfelékben hiányt szenvedni. A 6 
hatalmas pályát pre-renderelt átvezető 
képsorok színesítik, amik egyben apró 
tippeket rejtenek magukban a feladatok 
megoldására. Az ilyen animációk meny- 
nyiségét azonban nem vítték túlzásba, a 
Delphine filozófiája szerint ugyanis ezek 
nem olyan fontosak, sokkal inkább az a 
lényeg, hogy maga a játék nyújtson 
ez eez ae LEHA 
Úgy tűnik, a Delphine já- 
tékaira mindig sokat kell 
várnunk, de az is biztos, 
hogy eddig mindig meg- 
érte türelmesnek lenni. A 
Crossfire-ral a kalandjá- 
tékoknak egy újabb ge- 
nerációja van születő- 
ben. A játék ha minden 
igaz PlayStationre no- 
vemberben, PC-re pedig 
már szeptemberben a 
boltok polcain lesz. 

Vári Zoltán 
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MET TILL ELLE EZSAE KT ENG 
CE ELAL ELÉ ELS JANET E 
FLAG ALLT [EZRET EL ET 
Nos, egyelőre még elég nagy a csönd és a tit- 
kolózás a Nintendo legújabb csodagépe körül, 
LELET ÁL ETÁ GÁT EL TÁTT LÉT ELS 
vet kapta. Más cégekkel ellentétben a 
Nintendo nem verte nagy dobra, hogy mit fog 
tudni az új gépe, sőt mindeddig úgy tűnt, hogy inkább 
szándékosan hagyja az érdeklődőket sötétben tapoga- 
ULT NL LT AL GEES i 
várgott, ezeket osztjuk meg most Veletek, de hamaro- 
san valószínűleg több konkrétummal is tudunk szolgál: 
ni, mivel mire ezeket a sorokat olvassátok, 
LENA e ebe Tá ULT ETŐ 


LEREEL ETETETT NEE T ELNE ETÉ TETŐ 
tó. cégről akkor még senki nem gondolta 
volna, hogy egyszer egy multinacionális 
VELETLEN CL UE rá 13 
MEGLÁTLAK Lee 


[AZ 





LOL ÜLE E 
ső  vidéojátékát,! a 
[dák Alte ZT 


az aját S 
az egész világon Az 


ILL CSK) ELTE 
polg been 
LESTAT LL] 
csak az első évben 
ke) TT LA 
példányt adtak 
Ca á1 EI 
LELTE EB 
TULL LT LAN Ai 
tég — 1990-ben 
LN e 

LE ai 





KELTETT TT OLE TES E ESZ ÁZ SÁT Te 
.  64-gyel jelentkezik. 


Már nem titok, hiszen a Nintendo hivatalosan is beje- 
lentette, hogy a bomba szeptember 2-án fog robbani, 
ELETE LETT Te TTL (d 


. polcaira. Mostanra véglegessé vált a gép külső megje- 


HEJ 

































e 
rezdül 










mései is, a doboz, és az irányító formája, amely a 
ES-től eltérően minden kontinensen azonos lesz. 
u ENE LETT ANT E AAL NEY 
ipsetet övezte, amelyen mostanra már elvégezték az 
utolsó simításokat is, tehát az összes U64 játékokat 
fejlesztő cég megkapta a végső hardware-t, és a szük- 
Es ta EAT ELÉJE TTL ST ULT 318 
ken futnak. (Korábban ugyanis csak egy U64 emulátor 
It rendelkezésre.) Inmár tehát kb. 100 ilyen rendszer 

MILEST KT LL NEÁ SA Aa ELÁLTT ÉN 

elent - már sej Vg b 1 









[lá mes bus-szal kt 
bá többek között algéfiten 
MAL Ül B 


ps EL) aes 
STAT SS RT 8 
FEE TOL ESÁ e EG KERT 
lasztható színek száma pedig 16,8 millió. Az U64 3D-s 
polygonos grafikájával kapcsolatbatt LIL X 

MU LT LA SO Sa (1 list vlszéézó Hz 
GAS ATC TUL ZSZ EL ELET e! kéz Söt 
CAN ETT AGENT EEEN E ENT TT 1 j 
ra is tökéletes élményt biztosít, hiszen a zenéket és az 
CALL AG YALE UT ELT ELST TELLETT TAL 
[LATTAN td CALL L AT ETET TT LT TEN 
LOG LTÁZ NE LL LT LN MS La 
ILLES AA ELET TA 


















Mi . ALL CSAL HIT TNS LESTE 
h1 NEE et AL LENE ET Jt 
tos9hogy az U64"a konkurrens gépektől eltérően cart- 


idge-dzsal fog működni, ami - legalábbis kezdetnek - 64 
( meljás kártyákat jelent. Bizonyára ennek a hírnéka hal: 
DELET ELETTEL ELTELTÉT ETT] 



















Haj 
LELT A É 1 
mosta time-os grafikáé, [21 





fog ezmekünk kerülni?". A Nintendo azonban ebben a 
ALLA L SáL LL GT ALLTAL MESA TES LL TT ELÉ 
KEZES TELT A LAN ULT NT EI LELET 
[LAJ le vzot it d szán LT 
den igaz, Magyarországon kb. 50.000 forintos árat fog 
FT ETN L HT GLIESE LELT TÉT ULT] 
konkurrenciát, s a Sony és a Sega minden bizonnyal 


kénytelen leszárat csökkenteni, ha nem akarják, hogy 


a nyakukon maradjanak a gépeik. 


( 1 
hardware 
ian 


LA 

[1013 

alál új 
játék hozzá 
[1 á) DER ELE b Stő LATE JU 
tást a megjelenő játékokra, s azok minőségére! 
LILLE LEV L LELT LG LT UTÓ 
CL LR ee GATT GE ez (LA ze] 





KILE TSZ EST JOL jeti 


Alias nevű programcsomag nélkül, mellyel a fejlesztők 











9 LN ALL] égre a me 
várhatna ott polygonos grafikájú játél 
gyors — si- ig a régebbi chip lassúsága miatt nem tudott 








VAN GÉ LEE La LL LIST 
CST ETEL NÉ ZAN ML TETT 
is hamarosan felfigyelt ennek- a 
programnak a képességeire, így ma 
[eldtáct ült eg ELÜT ÉT a 
[ELLE TAL MELL Tr RSA (LT 
akar Ultrára, a munkához azonnal 
[2 ASS e Jet ULSZ 
mi lesz az eredménye, azt már ma is 
láthatjuk. Nem kell hozzá mást ten- 
LAT Tá ZTE IGÉT 
LON e u COOL Ott ta 
gyobb tömegbe, melynek közepén 
LL e CRL ELEMEI CE 
kokdárályát, a Killer Instinctet talál- 
hátjuk. A Killer Instinct most már 
(ESETEM T LELT LEESETT] 
CUTE GE ENE UC TT 
fantasztikus, hogy a Rare nem majdnem ugyanolyat, 
hanem mivel a hardware olyannyira erős, valóban 
10090-os konverziót igér, sőt az otthoni verzióban 
LT Gee Te SEA Lé e Má zeL TE [1 
vessetek egy pillantást a képeinkre, CELL 
készülő Robotech-jére, s még világosabbá válik, 
hogyan fognak a jövő játékai kinézni. Természete- . 
: IL kaszt E ELLENT 1 (Al 
7 s1j a ELTE TNL 1) 
CALL FGL] 
ha másik leg- 










CLT TEL ÉSA 

a Cruis"n USA-t is. 
Még néhány játékról 
kL! domásunk, 
am [Ld ST hl 
fognak jelenni: 


Ar TTL 
PA Mortal Kombat 3, 
"ig Pilot Wings 2, Red 
aa" Baron, Ultra Doom, 
A. 
[dí 
lt 
s € LE i ő 
E. s a SA sokan arra 


gondolhatnak, hogy 
- a SNES-t immár akár 
k, gondolván, hogy hamarosan az els 
sorsára jut. Erről azonban még 
14 ASL Ká UL SESS ZEN LELET LA TEL 
is folynak fejlesztések, s/az első" 
"ANGEL ELÉ EZ SÉ TE ET 
 ÁKTTIGLLEJA színekben 
DCT ELKEL] 
CLA LÜL 
CT ESA 
kitüntető címet. A fr 
LEALL ÉT TÉL 




































trdbj IDE EThi 
számíthatnak: az € 












f (EJ Egen a visz- 
ékait, amelyeket 


piacra dobni. A másik dolog, az SA-1 chip csak 
később várható. Ez a 11MHz-en ketyegő chip az 
FX chiphez hasonlóan a kártyákban kap helyet, 
CALL ei gidk a kártyákban EGT G GET piha 







e adja ki, 


Vári Zoltán 


LgA 


Bip! Bip! Nem, ez nem a mosópor reklám, ha- 
nem ez az a hang, amelyet a Desert Demolition 
bekapcsolása után hallhatunk. Ennyiből - vagy 
legalábbis a képeinkre pillantva - gondolom 
már mindenki rájött, hogy a főszerep ismét a 
Gyalogkakukké és a Prérifarkasé. 
A Hanna/Barbera rajzfilmek mindig a kedven- 
e. közé tartoztak, s azon be- 
lül is a Préri- 
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et 
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farkas idétlenkedéseit tartottam a 
legszórakoztatóbbnak. Így tehát nagy 
örömömre szolgált, hogy a Roadrunner 
2, avagy A Prérifarkas Bosszúja után 
a legújabb gyalogkakukkos játékban is vá- 
laszthatom kedvenc szereplőmet, ugyanis a 
Desert Demolition-ben mi dönthetjük el, hogy 
üldözők, vagy üldözöttek akarunk lenni. A 
játék hozza a Looney Tunes játékoktól 
megszokott színvonalas grafikát, a két főhős 


-japya 


Re A 
v4 E 4 


EGA 


és az animációjuk egy az egyben mint a rajz- 
filmben, s ugyanez elmondható a hanghatá- 


A kártyán összesen nyolc pályát találhatunk, 
a kietlen sivatagtól kezdve egy kis vonato- 
záson keresztül az ACME gyárig. A pályá- 
kon a feladat mindkét szereplővel ugyanaz: 
adott idő alatt eljutni a kijáratig. Ebből adó- 
dik a program egyik illúzióromboló hibája: 
a kakukk elkapása - holott a rajzfilmben ez 
volt a fő cél - csak némi bónuszt jelent, a 
kakukkal játszva pedig csak energiavesztesé- 
Így a játékmenet nem túl válto- 
zatos, de ezt szerencsére a farkas mesterke- 
dései némileg ellensúlyozzák, ugyanis min- 
degyik pályán az itt-ott található ládákban 
a rajzfilmből ismerős különböző eszközök 


állnak a rendelkezé- 
sünkre. A pályákon 
ezeken az eszközö- 
kön kívül találhatunk 
még kaját (a kakukk- 
nak  madáreledelt, 
szegény coyote-nak 
viszont vitaminokkal 
kell beérnie), turbo 
sebességet, életeket 
és végül bélyegeket. 
Ha egy pályán össze- 
gyűjtünk 125 bélye- 
get, bónusz pályákra 
juthatunk. 

Mindent összevetve 
tehát, aki szereti a 
rajzfilmet, annak a 
játék is tetszeni fog. 











rtal kampányt indított 
t hamar követik a kon- 


majd az arcade gép mó 
változatát, mölyöa; 


. éve. persze nem cs sak a : játé 
s: tartogatja. számunkra: 


nyáron látható lesz, 





Zánány hónap klet A Nek 
ét; 
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mét (Sonya és Kano, catkanásntkréztan csak És 
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z. s A játél grafikája 2 Nintendo egy új FX chipet fejlesztett 
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te. történt, a ezési seszánpáthaziery di egy 32X-re van szüksége, hogy elké- 
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LINE TTÉLS (1 OL Látta EGT Ze 
FX2 chipje, hogy kiadja az FX 
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at áttöri a16 megás más A következő hír azonban gondolom még több SNES tulaj szívét megdobogtatja, hiszen jómagam sem gondol- 
5241 festi 32m og ketes tam volna, hogy a PC-s szimulátorok egykori királya, a Comanche valaha megjelenik 16 bites gépre. Nos, az új 
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Es rejtett dolgo kkből a program a ; -7x7ö/rT Warm] SZET DE ELd eu 
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ár való szimulátorokhoz, tehát legin- 
kább csak jó reflexekre lesz 
szükségünk, hogy kilőjük a 
ELLE LAN OL Ő 
I! SAM-eket. A Comanche a leg- 
N jobb példa rá, hogy igencsak 
§ korai lenne még az SNES-t leír- 
§ ni, s hogy a Nintendo az új fej- 
he E - X 5 ő - lesztései ellenére, még nem 
vállapítást azon- j j; ; S új hagyja cserben a 16 bites gé- 
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HOGYAN ÉS MIBŐL LESZ 
A CSEREBOGÁR? 
Múlt havi jelentkezésünk óta komoly elő- 
relépés történt a játék fejlesztésében - ez 
nem kis részben köszönhető annak, 
hogy a program készítése átkerült PC- 
re, egy C64 Emulátor segítségével! A se- 
bességet és képkezelési előnyöket nyúj- 
tó módszerrel sokkal kényelmesebbé 
vált a kódolás is - gyorsabb adatátvitel, 
sebesebb gépikódú fordítás segíti a 
munkát. Lássuk hát, mire jutott a grafi- 





kus/programozó páros a múlt hónap óta. 
Elkészültek a pályák maszkjai és az erre 
a "csontvázra" felhúzott grafika is. Hogy 
pontosan mit jelent mindez? Arról van 
szó, hogy egy-egy pálya megszerkeszté- 
se először papíron történik, majd a meg- 
álmodott formák számítógépre kerülnek 
egy erre a célra kifejlesztett editor segít- 
ségével. Itt történik a karakteres grafikai 
elemek egymás mellé illesztése, s a pá- 
lya elnyeri végső arculatát. Gondoltátok 
volna, hogy a legbonyolultabb kinézetű 
pálya is maximum 150 féle karakterből 
áll csupán? Ezek megfelelő egymás mel- 
lé illesztése, illetve az elemek pontos 
megtervezése komoly előkészítő és ter- 
vező munkát kíván. 

Amint elkészült a váz, a grafikustól a 
programozó veszi 
át a stafétabotot. 
Meghatározza és 
mátrixokban letárol- 
ja a sarokpontokat, 
a tereptárgyak he- 
lyét és a földön el- 
helyezett bónuszok 
elhelyezkedését. 
Ezekből a mátrixok- 
ból hívja le majdan 
a "program menet 
közben, hogy a játé- 
kos ütközött-e vala- 
melyik terep- 
tárggyal, áthajtott-e 


valamilyen extrán, Tf a 


EJ 6. évfolyam 6. szám 


sz 

vagy hogy egyáltalán a pályán belül ma- 
radt-e, A lekérdezés eredményei lehetnek 
az olajfolton való megcsú- ? 
szás, a sárfolton való le- 
lassulás, a bónuszok fel- 
vétele, illetve irányváltoz- 
tatás és sérülések beszer- 
zése, amennyiben kis au- 
tónkkal az oldalfalat dön- 
getjük. 


NÉHÁNY TECHNIKAI 
TRÜKK 

Apropó autó! Vegyük na- 

gyító alá a kis mütyűröket. 


SELAESZÍV 





járgányok nagysága miatt kellenek, ha- 
nem a finomabb grafikai megvalósítás 
céljából. Így lehet elérni azt, hogy a C64 
eléggé sarkos és cikcakkos felbontása 
helyett finom, lekerekített és még ilyen 
apró méretben is felismerhető autókkal 
játszhassunk. A technika lényege dióhéj- 
ban: négy darab nagyfelbontású (HiRes) 
sprite egymásra helyezésével és megfele- 
lő elcsúsztatásával elérhető az a grafikai 
minőség, amely például Amigán megszo- 
kott, de C64-en csak ezzel a kis trükkel 
oldható meg. Ez így elmondva pofonegy- 
szerűnek tűnik, de képzeljétek el mindezt 
a második autó esetében is, plusz vegyé- 
tek hozzá, hogy a programnak nemcsak 
arra kell ügyelnie, hogy a 2"4 sprite ho- 
gyan viszonyul a terephez és tárgyaihoz, 
hanem az egymáshoz való viszonyát is ál- 
landóan le kell kérdezi (értsd: mi történ- 
jen, amikor a két autó összeütközik). 
A grafikai finomságokhoz még egy adat: 
egy kisautó 360 fokos körbefordulása 16 
fázisból áll, s minden fázishoz 4 sprite tar- 
tozik! Sokan kérdezték a fejlesztőktől, 





Nem akármilyen techniká- 
val készülnek: egy-egy 
kocsi 4 sprite-ból épül fel, amelyek nem a 











hogy miért csak két autó száguldozik a já- 
tékban: a válasz azt hiszem most már 
mindenki számára egyértelmű. Nem ket- 
tő, hanem pontosan nyolc "szellem" 
(sprite) hajkurássza egymást egyszerre... 
Végül vessünk egy pillantást az elkészült 
pályákra. Amit a képeken láttok, a 4 féle 
helyszín 16 pályája közül egy-egy felülné- 
zeti kép (még nem készült el teljesen a he- 
gyi pálya, így arról még nem tudok képet 
bemutatni). Erdekességük, hogy egészen 
pontosan 1000x576 pixel nagyságúak - 
már csak a poén kedvéért is. Kicsivel 
több mint 3 képernyő nagyságú vízszinte- 
sen és majdnem három képernyőnyi füg- 
gőlegesen. Ismértelten köszönetet mon- 
dunk a Stadibauer Kft-nek, akik modellje- 
ikkel segítik a fejlesztést. 


Helló! Még mindig itt vagytok, vagy 

csak a magam szórakoztatására 
írom e sorokat? Nem riasztott el 
benneteket a címlap összhatását 
kissé lerontó háromjegyű szám? 
Na nem az 576-ra gondoltam, ha- 
nem a 318-ra. Gondoltam 
végzek egy kis áttekintést 
a Nagy Vízválasztó (értsd: 
Bázikus Áremelés) előtti 
hozzáínkjállásotokról. Két 
levél következik - amelyek még 
jó hangulatban fogantak. 


HATÁSVADÁSZAT 


Ujfalussy Márk Budapestről a kö- 
vetkező változatokat dolgozta ki [ 
az áremelés hatásait elemezve: Í 

1: Az 576-ot néha napján olvasó az 
aktuális hó 15-én kivételesen 
leslattyog a közeli boltba, ám rö- 
videsen (a rossz hír hallatán) 
mehet haza még pénzért, ha 
egyáltalán nem mondott le 
az újságról örökre. 

2: Az 576-ot néhanapján olvasó 
véletlenül elolvasta a májusi szá- 
mot, majd munícióval (azaz pénz- 
zel) feltöltve megy az árushoz, ha 
időközben nem pártol át az ol- 
csóbb ""-re vagy a még olcsóbb ""- 
re. (Itt két újságnév volt, de ne ta- 
lálgassatok, a pontok száma nem 
mérvadó. Zolee) 

3: Egy réteg rendszeresen veszi 
az 576-ot és tűzbe tenné a kezét a 
kedvenc újságáért. Így őket nem 
igazán izgatja az újság ára, mert ígyis- 
úgyis megveszi (én is ebbe a rétegbe tar- 
tozom). 

4: Az előfizetői réteget nem érinti, 
mert ameddig tart az előfizetésük, ad- 
dig a régi árat fizetik. 

5: Aki eddig sem vette az 576-ot, az az 
áremelés után még annyira sem fogja 
venni. 

UI: Azt a 4.5 tonna klotyeszpapírt, 
amiből az újság készül, miért kell impor- 
tálni, miért nem lehet hazai termék? 
Hogy 50 forinttal drágább legyen? 

UI: Remélem, hogy a levél elnyeri tet- 
széseteket, az áremelkedés nem lesz 
nagy és témája lesz a következő Cse- 
vegőnek. 


Szíjja Márk! Fején találtad a szöget, a ha- 
táselemzésed akár egy tudományos fo- 
lyóiratban is megjelenhetett volna (he- 
lyette a jóval előkelőbb Csevegőben ol- 
vashatod - mint az legfőbb vágyad volt). 
Jól esett olvasni, hogy Te a 3-as csoport- 
ba osztod magad. Néhány kiegészítést 
tennék a fejtegetésedhez: 

I: Ilyen árak mellett sokunknak le kell 
mondanunk káros szenvedélyeinkről, úgy- 
mint bagózás, nőzés, vedelés, suliba já- 
rás, könyvolvasás, színházlátogatás, meg 
egyéb ilyen totál felesleges dolog. Ami- 
kor már a nyilvános vécében is egy husza- 
sért állhatok csak a sarokba, akkor már 
inkább megtartom magamnak... Viszont 
az 576 KByte annak ellenére, hogy szen- 
vedély, nem káros az szségre. Erre 
érdemes tartalékolni! Én például csak 
otthon járok retyóra... 
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2: Aki eddig sem vette a lapot, az ezután 

sem fogja megvenni - de nem az ára mi- 
att, hanem mert nekik elveik vannak. Em- 
lékszem (lehettem vagy nyolc éves), ami- 
kor a dobozos Coca Cola még nagy szám 
volt Európa innenső felén, sokan a bur- 
zsoázia förtelmes nedvének tartották 
(bevallom, azt sem tudtam, mi az hogy 
burzsoázia) - szóval ezek a szájcséplők, 
amikor a többiek hanyagul elhajították az 
összegyűrt fémdobozt, ők nyálcsorgatva 
kaptak utána és suttyomban kiszipogat- 
ták belőle a maradék mesterséges élel- 
miszerszínezéket meg a karamell ízű 
széndioxidot. De nekik ugyebár ELVEIK 
voltak... Áh! 

UI: Azért veszik a nyomdák külföldről a 
papírt, mert ezt a minőséget úgy az ez- 
redfordulóra tudják majd biztosítani a 
hazai üzemek. Ez van... 


FOGÁSI NAPLÓ 


Helló! Zolee, fogadok, sok pépörre kap- 
tál már levelet, de igazi matekfüzet lapra 
még nem (most pótolom). Itt utazok haza 
egy emeletes buszon Ajusztriából, fejem 
az ablaküvegnek döntve rezeg - szóval jó 
a hangulat. A rezgéstől lestrapált 
agyvelőmben elhatároztam: lettertetet 
írok nékőtök. Mellettem haverom jól el- 
ván, valami videjó-hűdejót néz (az is van a 
buszon). Egyébként tudtátok, hogy a 
Black Jackben a király üti a kapust? Én 
nem. Mindenesetre király. Mármint az új- 
ság. Most pedig halásszunk! Pontyok kö- 
vetkeznek: 

1. NEM érdekel az áremelés, a király la- 
potokat úgyis megveszem, mert jó! 





2. Sztori következik: az osztály- 
ban van egy ""-os haverom (ítt ís 
egy újságnév bújt meg, de ismét 
csak fölösleges találgatni - a pon- 
tok száma néggyel kevesebb, mint 
kéne. Vagy többel? Egyáltalán, 
nem mindegy?! Mostanában több 
újság ís ezen a témán csiímpaszko- 
dik... Zolee). Vele állandóan azon 
veszekszünk, hogy melyik a jobb új- 
ság. Nem azért mondom, az újsá- 
gosnál az első amit észreveszek 
(az újságos feje után) az 576 logó. 
(Most üzentem a haveromnak, hogy 
ő is benne van a levélben, erre azt 
üzeni a nagy nyilvánosságnak, hogy 
lecsap. Mármint engem.) A sok ke- 
cses női test, a fekete-fehér napi- 
lapok és a "Juliskanéni: Így csinál- 
juk a puliszkabablevest" új- 
ság közül TÉNYLEG ezt lehet 
előx észrevenni. 

3. A team tök jó (alapelv: 

nem a külsőt kell nézni, 
hanem a belsőt). Zolee, te is 
tök jó fej vagy (csak azért, mert 
neked is szemüveged van)! 

4. A lapminőség tök jó és még 
other célokra sem lehet felhasz- 
nálni (örökké megmarad, muzeális 
emlék). 

5. Én először mindig 20x átlapo- 
zom az újságot, mert élvezet bele- 
lapozni! 

6. Néha veszek 1-2 konkurensetet- 
set (a hosszú szavakba belebonyo- 
lódom), de ti vagytok az I. helyen 
(tapsvihar!) 

7. Annak ellenére, hogy PC-m van, azt 
mondom: KELL a konzol! (Hajrá Martin - 
üvölti a tömeg). Mindig arra kell hajlano- 
tok, amerre a szél fúj (az új gépekről is 
tudnunk kell). Meglehet, hogy 20 év múlva 
én leszek magasról és ívesen a 386 DX-em- 
mel a 10x-es sebességű CD-ROM-ok mel- 
lett - mégse sír a szám, mint a C64-eseké. 
8. A lapoknak mindig az újdonságokkal 
kell foglalkoznia, ha fél év múlva, mikor 
megszerzem a programot, elő tudjam ka- 
parni az újságot. 

9. ZOLEE (így, nagybetűvel), lécci rakj be 
a CSEVEGŐBE (ez is nagybetűvel - vedd 
megtiszteltetésnek!), remélem aktuális 
témát választottam, Előre is kösz és 
CSOCSI A CSALÁDNAK! Aláírás: M. MUS- 
KÁTLI 
UI: A haverom filmjében valamit össze- 
kötöttek az anyahajóval... 

Háj Muskátli! Hadd öleljelek keblemre - 
mi, szemüvegesek, tartsunk össze! Annyi- 
ra kimerítetted a témát, nem is tudok túl 
sok dolgot hozzáfűzni irományodhoz. 
Vedd mindig a lapot (ez egy kétértelmű 
szójáték volt, remélem rajtam kívül érti 
még valaki), ne szorítsd túl sokat a fejed 
az ablakhoz, és ne becsüld le a konkur- 
renciát, illetve fogadd el haverod állás- 
pontját is. Erre van egy találó mondás: ha 
látsz egy jó nőt az utcán, gondolja arra, 
hogy őt is unja valaki... 

Végezetül minden olvasóhoz szólok: a 
fenti hirdetést tessék komolyan venni. Ha 
azt akarjátok, hogy ország-világ olvassa a 
letterteiteteiket, írjatok! 

Zolee 
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Képzeljünk el egy olyan világot, ahol ismeretlen 
fogalom a törvény, nincsenek országhatárok, a 
hatalom nemzetközi konszernek kezében van, s 
ahol a brutalitás és kegyetlenség mindennapos 
dolognak számít. Egy ilyen harcias világban ját- 





szódik a Bullfrog CD32-re már igen régóta várt 
játéka, a Syndicate, melyet erre a gépre a 
MINDSCAPE dobott piacra (külön meglepetés- 
ként a dobozban egy ingyen játék is megbújik, 
méghozzá az ALFRED CHICKEN). Na, de ne kalan- 
dozzunk el a tárgytól! A programban mi a teljha- 
talmú cégek egyikét fogunk vezetni, fő célunk 
természetesen a világ meghódítása és a konku- 
rens konszernek elsöprése. Ehhez az összes tar- 
tományban egy-egy küldetést kell 4 tagú oszta- 
gunkkal teljesítenünk. A játék megérdemli, 
hogy általános jellemzés helyett kicsit komo- 
lyabban belemélyedjünk a kezelésébe... 


TAB á tie 


A térképről a Brief ikont választva egy szöveges 
ismertetést kapunk a küldetésről. Leggyakrabban 
egyszerű orgyilkosságról van szó, de megkaphat- 
juk feladatnak egy tárgy ellopását vagy egy fontos 
tudós elrablását is. Az Enhance és a Buy info opci- 
ókkal megnézhetjük a célterület alaprajzát illetve 
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további infokat kaphatunk, melyek persze pénzbe 
kerülnek. Innen még tovább léphetünk a komman- 
dó összeállítására (Accept). A kommandó összeál- 
lításánál (Team selection) először is válasszuk ki 
az akcióban résztvevő ügynökeinket (Team) és sze- 
reljük fel őket fegyverekkel (Eguip) és mestersé- 
ges szervekkel (Mods). A kiválasztott fegyver vagy 
tárgy alatt láthatjuk az árát (Cost), hogy hányszor 
használhatjuk (Ammo), a ható- vagy lőtávolságát 
(Range). A Purchase opcióval megvásárolhatjuk a 
tárgyat (már megnyeri tetszésünket és van is rá 
elég pénzünk). A már megvett tárgyakat eladhat- 
juk (Sell), illetve újratölthetjük (Reload). A 
Research ponttal beléphetünk a fejlesztési menü- 


EE — 
be, itt kiválaszthatjuk, hogy mi után kutassanak a 
tudósaink (Researching), mennyi pénzt szánunk rá 
(Funding), a középső grafikonon pedig a kutatási 
időt láthatjuk (az alsó tengelyen vannak a napok, 
a baloldalin pedig a még hátralévő munka "o-ban). 
Miután mindennel elkészültünk, az Accept opció- 
val vághatunk neki a küldetésnek. 


A KÜLDETES 


A bal felső sarokban láthatjuk az ügynökein- 
ket, a fehér csík mutatja az életerőt, az alsó 











három kis mutató a pszichikai állapotot — ez 
utóbbin mi is tudunk változtatni. A pszichikai 
állapotot három tulajdonság adja meg, ezek fe- 
lülről lefelé: adrenalin (agresszió), perception 
(figyelem) és intelligence (intelligencia). Ezek 
nem befolyásolják igazán jelentősen az ügynö- 
keink viselkedését, de például egy izgatott 
ügynök pontatlanabbul céloz, alacsony intelli- 
genciával pedig az ürge akár be is sétálhat egy 
égő épületbe, stb. A narancssárga csík jelzi, 
hogy éppen melyik emberünket irányítjuk, a 
Group ikonnal az egész bandának együtt paran- 
csolhatunk. Nagyjából középen láthatjuk a tár- 
gyainkat, a piros csík jelzi a muníciót, na- 
rancssárgával van jelölve az épp kezünkben lé- 
vő cucc. 


IATA AZA TTL 


Egy küldetés teljesítéséhez a jó taktika és 
szerencse mellett még döntő fontosságú a 
felszerelés minősége, különösen lényegesek 
itt a hatékony fegyverek. A puska (Shotgun) és 
a pisztoly (Pistol) a két leggyengébb fegyver, 
kicsiket sebeznek és elég pontatlanok, csak 
az első néhány küldetésben lehet velük boldo- 
gulni. Az UZI már lényegesen hatékonyabb, 
rendőrök, őrök és civilek legyilkolására ki- 
válóan alkalmas, de a későbbi pályákon fel- 
bukkanó ellenséges ügynökök ellen még ez 
sem elég. A legjobb kishatótávolságú fegyver 
a lángszóró (Filamer), ezzel egy találat elég a 
legszívósabb ellenfél kiirtásához is, nagy 
hátránya viszont, hogy csak közeli célponto- 








kat lehet vele támadni. A mesterlövész puska 
(Long range) az utcai harcokban nem valami 
hatékony, viszont nagy hatótávolsága és pon- 
tossága miatt orgyilkosoknak ideális. Talán 
a legjobb lőfegyver a golyószóró (Mini Gun), 
ezzel pillanatok alatt akár egy egész utcát is 
ki tudunk irtani, egyetlen hátránya, hogy elég 
pontatlan, úgyhogy jól gondoljuk meg, hogy 
kire és mikor nyitunk vele tüzet. Nyílt harc- 
ban, nagy csapatok ellen ez a legjobb. Fontos 
tárgy még a Scanner, ez mutatja ugyanis a 
küldetés céljának a helyét a térképen. 
Mészárlós küldetésekben jól jöhet még a 
Medikit, ez ugyanis visszanyomja az életerőt 
a maximumra. Alkalomadtán hasznos az idő- 
zített bomba is, ezt tegyük le a halálra ítélt 
objektum mellé és sprinteljük el jó messze. 
Olyan küldetésekben, ahol valakit el kell rabol- 
nunk vagy megnyerni a cégünknek, nélkülözhe- 
tetlen a Persuaderton, ezzel tudjuk ugyanis a ki- 
szemelt áldozatot "meggyőzni", hogy jobb lesz, 
ha velünk tart. Jó mészárlást! 
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DARK FORCESÍPC CD) 45 
Csak két hónapot kellett várakoz 
notok és mári 
"Királyhoz" felhasználható kódok - 
méghozzá nem is. kevés... Itt van 


például a LAIMLAME. Ez tök se: 


bezhetetlenné" tesz benneteket a: 
mindénféle. nemkívánatos lövedé- 
kekkel szemben, s a. nagyobb ma- 
gasságból való leesések után talp- 
ra álltok, mint egy macska. Ha ne- 
talántán egy. ólyan  "zsáklyukba" 
esnétek bele, ahonnan nincs kiút, 


akkor a LAPOGO-t írjátok be; ez 


valamiféle : magasságszint — ki- 
egyenlítésre szolgál, amivel a leg- 
magasabban fekvő és még: egy 
ugrással sem elérhető helyekre is 
simán felméhettek "(az ugrás 


gomb igénybévétele nélkül). Ezen. 


kívül mindent láthatóvá tehettek a 
térképen, ahol még az ellenséges 
egységek - élők és halottak - is lát- 
hatóvá válnak a LACDS-sel; vagy 
maximumra feltölthetitek magato- 
kat  munícióval- és . fegyverekkel, 
meg a különböző kiegészítő Cuc- 
cokat is megkapjátok a LAPOS- 
TAL-Ial. Itt van még a LARANDY - 











weapon TEBZÉTES LADATA - 


helykoórdináták a-kép jobb felső 















LAREDLITE - 
gyasztás. Ez utóbbi.a pálya összes 
nemkívánatos személyét megfa-. 
gyasztja, szabad mozgást biztosít: 


va ezáltal számotokra. Ilyen álla 


él vannak a. 


-— LAJABSHIP: ugrás a Jabba hajó- 
ján lezajló 10.pályára 
-LATALAY: ugrás Talajra 

: ugrás Sewersre 
Ah! Majdnem kifelejtettem egy 





kódot, "amit. Martin - egyszerűen - 


csak bogárvilágnak . nevezett el, 
mivel olyan picire össze" tudjátok 
magatokat húzni, hogy csak a leg- 
kisebb réseken nem fogtok tudni 


. átférni: LABUG, 


" A-TRAIN (PC) 
14,000,000$-ral kezdhettek, ha 
a következő DEBUG - paranccsal 
már jól megszenvedtettek. Ennyi 
pénzzel már nem lesz nehéz kiépí- 
teni egy zökkenőmentes vasúthá- 
lózatot, ugyi? 

:NY.A T (az "Y" a kimentett állás 
file-jának nevét szimbolizálja; az 
"ALT" a kiterjesztését) 

1 


2E D789 FF FF FF 
MW 
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THE LOST VIKINGS (PC) 
Merre jársz. Erik? Hol maradsz 
már? Nem tudsz átjutni azon -az 
egyszerű pályán?! Várjál, dobom 
a kódokat! 


13. PHRO. ——19.-PLNG 
14-CÍRO 7 20-BTRY 
15.-SPKS "21 -JNKR 
16 - JMNN 22 -CBLT 
17-TTRS 7. 23 -HOPP 
18- JLLY. 24 - SMRT 
" MEGA LO MANIA (PC) 


. Agazán "mulatságos rés. az ágy: 


tekervényeket sokszor. nagyon is 


. igénybe vevő program a Mega 10 


Mania. Egy jó. stratégia alkalma- 
zásával a világ urai lehetünk, ám 
ennek hiányában. a hájunkat- tép- 
hetjük. .: Üthetjük a gépet, de 
semmi sem fog változni. A 


FÉNY, pályakódók álatcában jött 


és ment el... 


(Aznap délután) SIKERÜLT; a vi- 


- lágot. meghódítottuk,a lakosság 
réljenzett, "a. tömeg őrjöngött, .de - 


it 


ember ki megállított vólna; nem-e : 
sé .. Az előző két részhez nem; de eh- 





trükköt. Ez akövetkező: mielőtt els" 
indítanátok a játékot, írjátok bé: 
set. aesop diag-1. Ha. ez meg- 
van, a hagyományos módon indít- 
sátok ela programot. Aj játékba p" 
az "A" "gomb  benyomására a ké- 
-. pen tartózkodó összes . "ellenség ő 
mint valami varázslat hatására - 
eltűnik." Ugyanez a "67 billentyű: 4 
vel. egy. transport lehetőség UF és 
oda szállítgathatjátok mai Jatokat,. ke: 


PATRICIAN (PC) 
. Egy halom pénz az, amit kaphat- 
tok cserébe az időért, amit ráfor- 
dítotok a DEBUG parancs végre- 
hajtására (Ne felejtsétek! A játék 
directory-jában): 

-NX.Z ((X" a mentés neve; "Z7-a 
kiterjesztése. Mindkettőt be kell 
helyettesíteni-a kimentett file ne- 
vére illetve kiterjesztésére.) 

LL 







-E 0313 FF FF FF ahová: csak kedvetek tartja. Eh 
:W hez meg kell adni célotok köordk 

a nátáit. ar 44 re: 

REBEL ASSAULT (PC CD) " TIE FIGHTER (Pc) gé 


Martin kemény munkájának kö- 
szönhetően a MegaCD játékosok 
már lubickolhattak a játék későbbi 
pályái által nyújtott leírhatatlan él- - 
vezetekben. Most a"PC-sek népes 
és egyre növekvő táborán a SOT, 
hogy lássák mit rejt. magában ez a 
Star Warson alapító EGYEN EÓ 
program. 


Úgy "látszik ez a hónap. a "Star 
Warsból készült játékc ké. -Eddi 











ról és itta Van most a 
inde . király, a 







Könnyű szint: FALGON, ANOAT, 

YUZZEM, BRIGIA 

Közepes szint: BIGGS, KAIBURR, 

MYNOCK, DAGOBAH 

Nehéz szint: ACKBAR, FORNAX, 
KESSEL 










kettő jelenleg csak CI 

"míg a harmadik lemezen is megz 
található, így ez szélesebb körök: 

é am szaporí- 

tom továbba szót, jön a csalás: 
ha a lázadással sehogysem bírná 
tok meggyűrkőzni, de a hadjárato-. 
kat záró. animációkra! kíváncsiak 

" vagytok, akkor: a" játék "directo: 
ryjában ahol a pilótánk:; a -j 


A záróképsorok kódját - mert er- 
re is gondoltak a Lucasarts prog- 
ramozói - a következő számban 
találhatjátok meg. Addig is pró- 
bálkozzatok, hátha magatoktól is 
rájöttök és nem kell ilyen mellék- 
utakat bejárkálnotok. Hosszú és 
akcióval. tömített a. Birodalom be- 
végzéséhez vezetőjösvény! 


EYE OF BEHOLDER HI ő) É 









DEBUG parancsot: ; 
-NZ.TFR (a "Z a HNK Hevét ; 

jelképezi. Ezt 346 "kell "jeryettágy 
Zs 

















hez a harmadikhoz ismerek égy; 




















b toválás, varázslat, álca, kard. Mint azt az őr 
megállapítja, így pont annyi az esélyünk, mint egy igazi 
hősnek, tehát ezeket kell begyűjtenünk. 

varázslat megszerzése a legegyszerűbb: a könyvtár- 
ban hátul keresgélve megtalálhatjuk a varázskönyvet. Az 
álca szerzése sem bonyolult: a konyhából vigyük el a 
spatulát, s a Shadesben kaparjuk le vele a falról a sze- 
net. Ezután keressünk bajuszt. Először ís menjünk a kö- 
zeli erdőbe (Woods), s húzzunk fel a kútból vizet. A vö- 
dörből öntsük ki az edényünkbe, majd a csavarhúzóval 


a fürdőszobában eresszünk bele szappant. Ezután be kell 
jutnunk ismét a palotába, amelyhez vennünk kell egy 
súlyfogyasztó rendszert, magyarul piócákat a téren az 
árustól. Vegyük ki őket a zacskóból. Ezt, illetve majd az 
üres zacskót felajánlva az őröknek azok ismét egymás- 
nak esnek, és szabad az út. A palotában irány a fürdő- 
szoba, ahol vegyük fel a bolond hátsikáló keféjét a kád- 
ból. Menjünk az alkimistához, akinek a találmánya im- 
már óriási siker, s most épp a filmjei nézőinek találja fel 
a pattogatott kukoricát. Beszéljünk vele, s mondjuk ne- 
ki, hogy a béristállónál olcsó kukoricát talál. Rögtön el 


34] 6. évfolyam 6. szám 


Egy matricán egy sárkánytenyésztő cí 










is megy, s mi felve- ÉS 
hetjük a kameráját. Ezzsüö e 
Menjünk mi is az is- jeez] 
tállóhoz, ahonnan az. féle 
öreg immár elvitt 

ot a szamaras- SNSNENA 
kocsi mellől, így megvizsgálhatjuk ani 


ám a rendszám Sajnos olyan mocskos, hogy o latat- 
lan. Öntsük a kefére a szappanos vizet, s tisztítsuk meg 


vele a táblát. Ezután vizsgáljuk meg, s olvassuk el. 


Most menjünk a Shadesbe, a tolvaj tanyájába, 
ki a tarisznyából a kést. Ezzel menjünk fel a sikátornál a 
tetőkre, s vágjuk le a frissen újra felszerelt létrát, 
Másszunk le. Lent hamarosan landol az orgyilkos is, aki- 
vel immár másodszor szúrtunk ki. Meg kell említenem, 
hogy a játéknak jellemző szövege, ha valaki megsérül, s 
csillagokat lát, az a következőt szokta kérdezni: "Látta 
valaki annak a szamaraskocsinak a számát?" Nos, ha 
most beszélünk az orgyilkossal, hősünk mond is neki egy 
számot, s a béristálló szamarát hamarosan a kalodában 
találhatjuk. Most már csak el kell mennünk a fodrászat- 
ba, ott vegyük fel a fodrász jegyzetfüzetét és az ollóját, 
s ez utóbbival a téren metsszünk le 
. ] egy darabot a szamár farkából. 

1 Kardot Chuckytól szerezhetünk, 
méghozzá úgy, hogy lemegyünk a pa- 
lota katakombáiba, s ott a kurblin- 
1 kat Chucky kínpadjába illesztve egy 
kicsit megnyújtjuk őt, akiből így kie- 
sik a bolond kardja. Ezt a kardot vi- 
szont még fel kell hangolni, ennek 
módjáról kérdezzük a városkapu 
őrét. Ő a dwarfok címét adja meg, a 
bányát. Menjünk oda, s nyújtsuk át a 
dwarf-kovácsnak a kardot. Hajlandó 
megcsinálni egy adag Elderberry bo- 
rért cserébe. Menjünk a Broken 
Drumba, s kérjünk egy pohárral. Sajnos nem kapunk, mi- 
vel az ívó pincéjét rókák szállták meg. Menjünk a foga- 
dó szobájába, ahol vizsgáljuk meg az ajtót, mivel valaki 
rejtőzik mögötte. Beszéljünk hozzá, mire kiderül, hogy 
egy félénk Mumus az. Vegyük elő a csavarhúzót, s sze- 
reljük le vele az ajtót. Beszéljünk a Mumussal harago- 
san, s küldjük a kocsma pincéjébe ijesztgetni. Menjünk 
mi is utána. Mint kiderül a pince rókája valójában egy 
kisegér volt. Töltsük fel a korsónkat a felső hordóból 
borral s vigyük el a kovácsnak (a saját zsebünkben!!), 
majd nyújtsuk át a kardot is. 























báiban vegyünk magunkh 
Év s ragasztózzuk be a játé 
nyomjuk a beszélő kutya szájába a fogadó előtt. 
ott vizsgáljuk meg a tengerész tetkóit, s kérdi 







róluk, majd vegyünk neki a fogadóstól egy pohár tejet. — 
A vén tengerimedve azonban a papagáját siratja (isme- 
rős történet), s nem hajlandó beszélni. Átnyújt viszont 
egy sípot, mellyel a papagáját hívhatjuk ha megtalál- 
juk. Menjünk ismét a térre s dobáljuk a szamarat ezút- 
tal záptojással. Az egyik tojásból egy kígyó mászik elő, 
hősünk ezt is földhöz vágja. Vegyük fel a kígyót, s etes- 
sük meg vele a különlegesen növesztő trágyát. Men- 
jünk vissza az egyetem raktárába, s ott gyújtsuk meg a 
lámpást. A polcon találhatunk egy csomag keményítőt, 
amit szintén etessünk meg szegény kígyóval. Immár 
van egy újabb pálcánk, amit az öreg varázslónál cserél- 
jünk ki a seprűnyélre. A seprűnyétlel hosszabbítsuk 
meg a lepkehálót, majd menjünk fel a rektor dolgozó- 
szobájába, s vegyük fel az asztalról a kalapot, s vizs- 
gáljuk meg. Ezután irány a világ széle (út közben ér egy 
kis incidens is minket). A világ pe- 
remén fújjunk bele a sípba, mire 
meg is jelenik Polly, a papagáj. 
Gyújtsuk meg a városkapunál fel- 
vett petárdát, s dobjuk oda neki. A 
papagáj hamarosan a vízben lan- 
dol, s csak a meghosszabbított há- 
lóval tudjuk kihalászni. A művelet 
során viszont a síp Rincewind nya- 
kából beesik a tengerbe, s lesod- 
ródik a világ széléről. Vegyük fel a 
korlátról a lámpást, s tegyük a he- 
lyébe a varázskalapot, melyből hő- 
sünk végtelen hosszú zsebkendő- [. 
láncot húz elő. Másszunk le a 
zsebkendőkön. Lent a teknőc pán- 
célján megtalálhatjuk a sípot. Vi- 
gyük vissza a tengerésznek a papa- 
gájt és a sípot, mire elmondja, 
hogy a tetováláshoz a borbélyt kell 
felkeresnünk. Az viszont most épp 
a tejeslányra vár a kiserdőben. 
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Menjünk hát a tejeslányhoz a pszichi- 
áter, azaz immár filmproducer váró- 
termébe. Először csak a Trollal tu- 
dunk beszélni, de ha kimegyünk s új- 
ra visszamegyünk, beszélhetünk vele is. Kérjünk tőle 
egy autogrammot s nyújtsuk oda neki a fodrász füzetét. 
Ezt vigyük el a borbélynak, aki így harzik az 
üzletébe. Mi is menjünk utána, s kérjünk egy tetkót. 
Rincewind azonban megijed a fájdalomtól, így meg- 
fogadja a fodrász tanácsát, s inkább ragasztható 
tetoválással próbálkozik. Ilyet az utcagyerektől kér- 
hetünk, aki viszont nem adja oda, hanem inkább elkez- 
di a feje felett lobogtatni. Menjünk a Dunnyman gépe- 
zetéhez, s vágjuk le róla a késsel a gumiszíjat. Ezt 
ük a toronyban a zászlórúd végére, ahonnan 
hősünk egy halálugrással kikapja a lent ácsorgó 
kölyök kezéből a tetoválást. 
A talizmánról kérdezzük a téren álldogáló öregeket, 
akik valamit egy ékkőről (az Offler Szeméről) s egy titkos 
templomról kezdenek regélni. A kocsmában ül egy ka- 


landor, aki azt állítja, tudja a templom helyét, 

ám az a figura szeret lódítani. Menjünk a talál- 

kahelyre, ahol immár bájitalos sodót termel- 

nek, s miután elmondjuk a kapusnak a jelszót, 

mi is kapunk egy ilyen süteményt. Most láto- 

gassuk meg a sárkánytenyésztő asszonyt, Lady 

Ramkint. Kopogtassunk be hozzá, majd beszél- 

jünk vele. Épp eteti a kedvenceit hátul s kéri, 

hogy kerüljük meg a házat. Mi azonban újra ko- 

pogtassunk, s mikor megint ajtót nyit, gyorsan 

menjünk hátra. Így ellophatjuk a kerítésre akasztott 
díszrózsát. Akasszuk még le a pórázt is, s húzzuk ki a 
szöget is, amin volt. Az ivóban vizsgáljuk meg újra az íta- 
lokat, majd kérjünk egy kaktusz dzsúszt, aminek a po- 
harából egy újabb hernyó kerül elő. Erre is kössünk 
madzagot, s a palota katakombájának az egérlyukából 
csaljuk ismét elő a manót, vegyük le a patkány- 
álruháját, s helyezzük vissza a kamerába. Menjünk a bo- 
szorkányhoz az erdőbe, s vizsgáljuk meg a varázsitalos 
üvegeit. Ezután kérdezzük őt az igazság főzetéről. Egy 
csókért hajlandó ís nekünk adni. Hogy félre- 
tegyük az undorunkat, harapjunk a süte- 
ménybe, minek hatására hősünk még túl is 
teljesíti a boszorkány kérését. Vegyük fel az 
italt, majd kövessük a boszorkány kötéséhez 
használt fonalat, mely egy gyönyörű birká- 
hoz vezet. Akasszuk a birka nyakába a ró- 
zsát, s készítsünk róla egy fotót, amit te- 
gyünk a halárus képkeretébe. Vegyük még 
fel a fakalapácsot, s távozzunk. Irány a 
kocsma, ahol üssünk hátul szöget az oszlop- 
ba, s akasszuk rá a képet. Beszéljünk 
Braggarttal. Mikor italt kérünk neki, öntsük 
a poharába az igazságfőzetet. Ezt ugyan ész- 
reveszi, s a jól bevált képelemzős trükkel ki- 
cseréli a poharainkat. Mivel azonban ezt a 
trükköt Rincewind is ismeri, s immár négy 
kép van a környező falakon, az ital visszake- 
rül Braggarthoz, aki így elárulja a templom 
valódi helyét. Menjünk ki a városból s ke- 
ressük fel. A templom őrétől szakállas trük- 
kel szabaduljunk meg: terítsük a szőnyeget 





a hídra... Bent akasszuk le a fogasról a kendőt, $ kössük 
be a szemünket, mivel hősünk nem akarja látni, milyen 
csapdák leselkednek rá az oltárig vezető úton. Be is vá- 
lik a trükk, csak épp kell egy vakvezető kutya is: kössük 
a pórázt a ládánkra, s így kössük be a szemünket. Az ol- 
tárnál a soha be nem váló Indy-féle módszert alkalmaz- 
zuk: szedjünk az oltár mellől homokot az erszényünkbe, 
s cseréljük ki az ékkőre. Természetesen most sem válik 
be... Tárgyaink birtokában hatalmas tömeg előtt sor ke- 
rül végre a párviadalra a város főterén, ám ezt 
Rincewindnek alig sikerül túlélnie, s ráadásul csak egy 
kis haladékot kap a sárkánytól. 


NEGYEDIK FELVONÁS 


Menjünk oda a lekötözött Lady Ramkinhez (aki 
csalétkül szolgált a sárkánynak), s vegyük ki a harisnyá- 
ja alól a kulcsát. Ezzel menjünk Lady Ramkin házához, s 
nyissuk ki a sárkányketrecet. Ennél a pontnál meg kell 
hogy mondjam, lapzártáig nem sikerült Lady Ramkin gu- 
micsizmáit előkerítenem, ám egy kis programhibával - 
nevezetesen hogy el lehet ügyeskedni hősünkkel a sár- 
kányürülék mellett - sikerült felvennem Mambot, a mo- 
csári sárkányt. Őt hősünk fegyverként használja, s már 
csak tele kell tömni a városkapunál fellelhető petárdák- 
kal. Ezután megkezdődik a halálos párviadal, ám a Halál 
sehogy sem akar megérkezni. Fejezzük hát be a műsort: 
hajítsuk a süteményünket a sárkány képébe. Mint kide- 
rül, hölgy sárkányról van szó, mivel azonnal szerelemre 
gyullad Mambo iránt. Így eshetett meg tehát, hogy a Ha- 
lál egyéb elfoglaltságai miatt lekéste a párviadalt, s 
mindenki sértetlenül és elégedetten távozhatott Ankh- 
Morpork főteréről. Vári Zoltán 








A verekedős játékok továbbra is meg- 
dobogtatják az ifjúság szívét, főleg ha 
valami különleges specialitása is van 
az anyagnak. Nos, a maga nemében 
eddig egyedülálló a MINDSCABPE által 
kiadott WARRIORS, amely egy eddig 
soha nem alkalmazott módszerrel ké- 
szített verekedős játék. A már megszo- 
kott poligonos illetve sprite-os ábrázo- 





lás helyett ún. dot-okból, azaz 


- göm- 
böcskékből" épülnek fel a játék karak- 


terei, amely finomabb felbontást és 
gyorsabb animációt tesz lehetővé. S 
nemcsak a karakterek animációi sike- 
rültek mellbevágóan jóra, hanem a 
hátterek is és a képernyőkezelés is s0- 
kat dob a játék összhatásán. A játék 
azon túl, hogy szép, még számos speci- 
alitást is tartogat: 10 alapfigurán kívül 
3 rejtett karakter is előhívható, egy 
speciális kóddal amolyan Virtua 
Fighteres, folyamatosan akcióközeli 
képernyőmozgatás is elérhető, bármi- 
kor átkapcsolhatunk SVGA üzemmód- 
ba (!), számos karakternek fegyvere is 
lehet, a hátterekbe be lehet sétálni, be 
lehet vonni a, tárgyait a küzdelembe - 
hogy csak néhány nyalánkságot említ- 
sek. Negatívumként talán csak a kevés 
(fejenként 2) speciális mozgást és a 
technikai bravúrok miatt kissé háttér- 
be szorított játszhatóságot tudom fel- 
hozni. De ez még csak a kezdet, gon- 
doljuk csak a Street Fighterre - mivé 
fejlődött az SSF2 Turbo-ig! 











Alighogy beszámoltam róla, a múlt ha- 
vi Hírekben, megérkezett a stratégiai 
játékok kiadóinak koronázatlan kirá- 
lyának, az IMPRESSIONS-nek legú- 


















jabb üdvöskéje, a POWERHOUSE. A 
futurisztikus sztori szerint a Föld 
energiatermelését 4 mamutvállalat 
tartja majd kézben, akik természete- 
sen idővel egymás ellenfelei lesznek az 
egyre fogyó ásványkincsek utáni haj- 
szában, az új energiaforrások utáni 
kutatások és kísérletek terén. Mi a 
"nagyok" egyikeként szállunk ringbe, 
hogy másik három vetélytársunkat be- 
kebelezzük, elfoglaljuk piaci részesedé- 
süket, átvegyük a korlátlan hatalmat 
az energiagazdálkodás fölött. Véletlen- 
szerűen generált állással kezdődik 
minden menet, melyek során bonyolult 
pénzügyi manővereket és alaposan át- 
gondolt taktikai lépéseket kell végre- 
hajtanunk. A játék alaptulajdonságai: 
SVGA grafika, ikonos vezérlés, 
videóbejátszások és narrátor-kommen- 
tárok - s mindez Windows alatt. Grafi- 
konok, táblázatok, képi és szövegbeli 
híradások, tanácsadók, szakemberek 
segítik munkánkat - tehát a hatalom 


minden eszköze a kezünkben van, 
csak ki kell tudni használni. A játék 
egyedüli hátulütője, hogy túl sok IGAZI 
újítást nem hoz a stílusba, tehát egy 
kevés eredeti ötlettel megáldott, de bri- 
liánsan kivitelezett stratégiai játékkal 
van dolgunk. 













A GAMETEK mostanában nagyon be- 
indult minden fronton (verekedős játé- 
kok, cyber-adventure, stb.), s nem 
átallott a Lemmings/Settlers/ Populous 
által kitaposott ösvényre tévedni 
BALDIES névre keresztelt növendéké- 
vel. A biztos sikerre számot tartó prog- 
ramban apró, kertésznadrágos és 


krumplifejű fickókat irányítunk, akik- 
kel az ellenfelünk (ők sem kevésbé 
krumplifejűek) likvidálása lesz a fela- 
datunk. Ezt igen sokféle úton-módon 
elérhetjük, ám legegyszerűbb a letáma- 
dás (akár madárszárnyakon szállva!) 
és a másik fél másvilágra küldése. 
Azonban nem szabad fejjel a falnak ro- 
hannunk, hiszen ellenfelünk is felké- 
szülhet a támadásra és rejtett aknák- 
kal, farkascsapdákkal, villamos veze- 
tékekkel avagy egy igen látványos el- 
hamvasztási manőverrel tizedelheti 
meg csapatunkat Cilyen eszközöket 
persze mi is fordíthatunk ellene). A 
stratégia ott jön be a képbe, hogy a ka- 





szabolás közepette pótolni kell embere- 
inket, fegyvereinket, eszközeinket, el- 
pusztított lakóházainkat. Erre speciáli- 
san képzett krumplifejű szakik alkal- 
mazhatók, akik az adott tevékenység- 
re specializálódtak és pótolják a felélt 
javakat. És az egész játék pont erről 
szól: hogyan organizáljuk össze az el- 
lenfél földbe döngölését és az ehhez 
szükséges háttérgazdaság megteremté- 
sét. Külön szót érdemelnek a. speciális 
opciók és effektek, amelyek igazán hu- 
morossá és különlegessé teszik a játé- 
kot: a vízben fickándozó halak például 
elkaphatók és kidobhatók a partra, 
ahol vergődni kezdenek (ennek persze 
nincs semmi haszna, de marha jópo- 
fa), nomeg ha egy felgyújtott és ezáltal 
magatehetetlen krumplifejűt megraga- 
dunk, akkor nyugodtan rádobhatjuk a 
saját házára, mire az is lángra kap 
(ennek hasznát azt hiszem nem kell 
elemeznem). A komputeres ellenfelek 
intelligenciáját speciális rutin szabá- 
lyozza, amely tanulékony és a más ká- 
rából is okul - egyszóval nehéz dió! Le- 
írás a következő számban várható. 


TTATZTTT TT TTI ZETT] 
Az összeállítás végére egy igazi re- 
mekművet hagytam, amelyet szintén a 
MINDSCAPE dobott piacra: a címe 
RENEGADE - BATTLE FOR JACOB!§S 
STAR. Bár nagyfokú hasonlóságot mu- 
tat a minden idők legjobb PC-s játéká- 
nak tartott Wing Commander 3-hoz, 
mégis egyedinek kell hogy tartsam, mi- 
vel sok tekintetben beéri, sőt lefőzi 
elődjét. A sok millió dollárért készített 
WC3 grafikai megoldásai csak az átve- 
zető képsorokban előzik meg a 
Renegade-et, mivel a játék maga 
ugyanolyan szintű SVGA grafikát 
használ. Valójában egy missziókból fel- 
épülő ún. dog-fightról (vérre menő 
küzdelemről) van szó, amelyben a já- 
téktér a régi megszokott térhálós 
Cwire-frame) módszerrel lett megalkot- 
va, sebes, nagyfelbontású grafikával 
megspékelve. Érdekesek és változato- 
sak az ellenfelek hajói, különösen szé- 
pek a robbanások, a hangeffektek pe- 
dig szintén fülbemászóak. Mindent 
egybevetve komoly vetélytárs lenne, 
ha Mark Hamill inkább a Jacob Csillag 
meghódítására szerződött volna... 














Ez a hónap különösen szegényes 
volt Amiga játékok tekintetében, így 
az a világrengető dolog történt, hogy 
csak 2 Cértsd kettő) produkciót Si- 
került felkutatnom az Érkezési Oldal 


Amigás szekci a számára. Az aláb- 
biakban ezekről olvashattok kicsit 





részletesebben a szokásosnál. Kez- 
dem az év egyik legígéretesebb al- 
kotásával, a VIRGIN kiadásában és 
a Sensible Software fejlesztésében 
két napja megjelent SENSIBLE 
GOLF-fal. A játékról már messzi- 
ről ordítanak a Sensi-stílus "anya- 
jegyei". Picúr figurák, amelyek mi- 
nél kisebbek, annál mulatságosab- 
bak (lásd: Sensi Soccer), ésszerű- 
en kialakított, apró, ám annál át- 
tekinthetőbb menük a játéktér szé- 
lén dásd: Cannon Fodder 1-2), ara- 
nyos zörejek és hangfoszlányok, 
amelyek folyamatosan csiklandoz- 
zák a dobhártyáinkat (lásd eddigi 
bármelyik produkciójuk) és így to- 
vább. Már a, program kezdőmuzsiká- 
ja is kísértetiesen hasonlít egy régi 
nótára: a "Do Ya Wanna Play Golf" 
kezdetű nóta kiköpött mása a "War 
Has Never Been So Much fun"-nak. 
Na, de lépjünk közelebb! A játék ke- 
zelése gyerekjáték. Miután választot- 
tunk a 20 féle pálya közül és átes- 
tünk a szokásos beállítási-, játék- 
stílus  választási-,  és-így-tovább- 
procedúrán, kezdődhet a laszti- 
ütögetés. Na ez már kicsit kompli- 
káltabb - azaz nagyobb figyelmet 
és kifinomult reflexeket igénylő do- 
log lesz. Jobb egérgombra meg- 
kapjuk a pálya kicsinyített térké- 
pét, a lyuk és a mi helyzetünk- 
kel. 


SSE be magunknak az irányt, 
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vigyázva arra, hogy nem mindig 
az egyenes út a legrövidebb (lásd vi- 
zesárkok vagy homokgödrök). Bal 
clickre megjelenik egy suhintáshoz 
készülődő ipse a jobb felső sarok- 
ban. Ismételt clickre meglóbálja a 
botját és a háromnegyed körön elin- 
dul egy apró pont, amely az ütés 
erősségét hivatott jelezni. A fickó fe- 
je fölötti rész már bivalyerős 
ütést jelent, úgyhogy ne vigyük 
túlzásba a dolgot. Amikor úgy gon- 
doljuk, hogy elég nagy erővel suhint 
a manusz, ismét nyomjuk meg az 
egér gombját (egy apró pont jelzi 
a skálán, hogy a gép vette az 
adást), majd nagyon legyünk résen: 
a labdát csak akkor fogjuk egyálta- 
lán eltalálni, ha a fickó alatti cik- 


kelyben a piros tizedben nyomunk 
ismét egérgombot. Ha a két olda- 





lán látszó sárga részben nyomunk, 
jobbra vagy balra kap egy kis 
svungot a laszti. Nos, amit itt 
majd" 10 sorban leírtam, az nincs 
l másodperc a valóságban, úgy- 
hogy elő a reflexekkel - szükség 
lesz rál Kedvcsinálónak legyen 
ennyi elég, a képernyő bal szélén 
lévő táblázatokról majd a követ- 
kező számban lesz szó, amikor is 
teljes leírást olvashattok a játék- 
szabályokról, a kezelőgombokról és 
a játékot kísérő hangeffektekről is... 
Ezekből legalább 10 féle létezik. De 
hogy 7 van, az tuti. 





Nem kevésbé híres-neves alkotó- 


ja van a RENEGADE/WARNER 
INTERACTIVE legfrissebb üdvöské- 
jének, a VIROCOP-nak - a 3D-s plat- 
form és shoottlem up keverék meg- 
álmodója és megformálója Andy 
Braybrook. A játék egy apró terme- 
tű robotpalánta, D.A.V.E. kaland- 
jait dolgozza fel, aki a Digital 
Armored Vírus Exterminator (ma- 
gyarul kábé Órarugógerincű Vírus- 
likvidátor) elnevezés rövidítéséből 
kapta férfias nevét. A sztori szerint 
Dave-robot azt a feladatot kapta, 
hogy a számtalan félbehagyott ötle- 
tet, figurát és hátteret tartalmazó 
Új Fejlesztések Nagy dJátéklemezét 
megszabadítsa vírusaitól. Valójában 











egy óriási (5 szintből álló) vidám- 
parkot kell elképzelnünk, ahol a 
biliárd, a golf, a célbadobás, a szán- 
kózás és még milliónyi szórakozási 
mód elemei és szereplői kevered- 
nek egymással - és persze az egyre 
szaporodó vírusokkal. Ellenük az 
adott pályára jellemző fegyvereket 
vethetjük be: lángszórót, bombákat, 
aknákat avagy egyszerű lövedéke- 
ket. A legérdekesebb pályák közé 
tartozik például a liliputi szint, 
ahol miniatűr emberkék futkároznak 
a görgőink alatt, avagy az elvará- 
zsolt pálya, ahol léggömbön szálló 
macskák dobálják a fejünkre bom- 
báikat vagy forgószél vesz üldöző- 
be. Hogy KEMEEÉ ekét ESÁSÉSR 





figyeljük a földön fel-felbukkanó 


számozott lapocskákat, és attól 
függően, hogy éppen 1 vagy O állt 
a számlapjukon, pontot kapunk, 
vagy nem. Az éppen rendelkezés- 
re álló fegyvereink között a Space 
gombbal tudunk váltogatni - annak 
megfelelően használjuk a nagyobb 
hatásfokút, minél nagyobb a zűrza- 
var körülöttünk. A játékot azoknak 
tudom ajánlani, akik ebben a prog- 
ramínséges időben még jól el tudnak 
szórakozni az ügyességet IGEN, de 
túlzott értelmi szintet NEM igénylő 
játékokkal. 





6. évfolyam 6. 


:Ha e mindkettőt i AAA B 


TC IN TAT 21 A TT KSZZA TS TTA Al 


(LL Lal JE 
csapat megjelent a Merchant 
Prince című játékkal. A prog- 
ram nagyon érdekes volt, de 
volt benne egy-két kis hiba 
és a reklámkampány sem volt 
igazán sikeres. A MicroProse azonban - 
mindannyiunk szerencséjére - nem hagyta 
elveszni ezt a gyöngyszemet, s most min- 
LENA et Csá JAT CS TALALT CÉ Tető 
ram kicsit szebb és ami fontosabb, kijavított 
KE GYZT ET ő 

A XIV. század elejére a Római Birodalom 
helyén már csak apró városállamok maradtak. 
A kis birodalmak között az egyik legerősebb- 
nek Velence számított. S mivel a hatalom 
ELL EGÁL NEL ETELE AN rás [ Li 
LL L ő CZá ALUL E ALLA TT1E TÓ 
mas harcok folytak a zsírosabb pozíciók 
megkaparintásáért. A játékban ebbe a harcba 
kapcsolódhatunk be, s kipróbálhatjuk, van-e 
Machiavelli módszerénél üdvözítőbb megol- 
dás. Képességeinket három úton bontakoztat- 
hatjuk ki: az első a kereskedelem, melynek 
során felfedezhetjük az egész Földet, s egzoti- 
kus termékek szállításából húzhatunk hasz- 
not. Politikai ténykedésünkkel magunkhoz 
ragadhatjuk az állam vagy az egyház vezeté- 
kez éa LL AKSL LL Te CL A ELLE ÉT LÜL ÉL Ó 
KOZ LLU LL eg LV ELO AL ELÁLL EB 

A küzdelmet négy játékos kezdi, közülük 
et ő H ELLA LL ELLA GET) 
választhatunk). A szerencsésebbek modem 
vagy elektronikus levelezés segítségével 
egymás ellen is próbálkozhatnak. Ekkor 
beállíthatjuk a játékosok kezdővagyonát, a 
viharok és kalóztámadások gyakoriságát, 
valamint a játék hosszát is. 
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ri hidd képed á zero] 
KEZELÉS 


A játék fő képernyőjén a környező táj, a bal fel- 


ső sarokban pedig az "ismert" világ térképét" 


ELO ZZ EL KELT ELLA L áá e Iz] 
MOZSO E UEL NLE CT ÉG el 
kép alatt a soron következő egységünk és annak 
rakománya, majd a játékot irányító gombok so- 
[GUGZC LL éS LIGUE CEO Lá Teát ea 
giai játékokból: minden egységünkkel mozogha- 
tunk, kereskedhetünk, harcolhatunk, amíg az 
egy körre jutó mozgásegysége tart. Ezután az 
ÜLTE LÜL LG EG TA LE TT B 

tet Et a ELEM VEL EG RTL ETEL] 
KENE SÉT tá UL ETTÉL NEL ETT T Ő 
FL ZET TS LOL SS ee LT 
bal rábökünk úticélunkra, s a gép megkeresi a 
két pont között a legrövidebb utat (ha ez megfe- 
lelő, egységünk a Go-ra indul, ha nem, válasz- 
tunk másik célpontot). Természetesen a hajók 
nem mehetnek szárazföldön, s a karavánok sem 
tudnak úszni. Egy ilyen előre beállított mozgást 
a tűzgombbal szakíthatunk meg. 

Város: Ha a térképen egy városon megnyomjuk 
a jobb gombot, a városról kapunk információkat. 
[OZAT a LÜL UL ALL ELL ELLA 
ban áll a négy versenyzővel (Denied - kitiltva, 
Access - kereskedhet, Owner - tulajdonos), vala- 
LL zt GALL LL ELÁLLT UTÁL LÓ 
KG EL LL LL LL LUN 
ME LG LEALL GZ d LL EL EL GML 
LL ELL ÜL E LAO EL EIL TUL LÉ LL A 

PC ALLNI OL LEE EE LL Le LL 
sokat, alatta pedig a városban állomásozó saját 
katonáinkat látjuk. Ilyenkor a várost az Attack 

[LELKE EL UL LM LT 
ELI) kesek BE valamelyik k katonái elfogy- 





VALT 0 LETT TATA 11 





nak vagy a támadók elhagyják a várost. Ha egy 
várost elfoglaltunk, vezetését felajánlhatjuk 
Velencének. Ekkor minden játékos üzleti hasz- 
not húz a győzelemből, s Velencében megnő a 
Lee SE TUL ALLÉL etet GET EZT Ő 
a többi versenyzőt kitilthatjuk a városból. Ha 
e ELL LTE s EL AL EEG NULLA 
rátságukat (Bribe). Ekkor közlik az összeget, s 
eldönthetjük, hogy megér-e ennyit az üzlet. 

Wait: Egységünk várakozik, ha előbb egy má- 
sikkal akarunk lépni. 

Stay: Az egységgel ebben a körben már nem lépünk. 

Group (vagy jobb egérgomb az egységeken): 
ELLA GET ELL EGT GEL ELLE] 
ACL CL LAN E TTL vedett lkeezt 10 
UL aA MET ALL ELTELTE ETT TETŐ 
hajtják végre, amíg fel nem bontjuk a Zbszszség 


LGA ELLE LG EL LL LÜL LL LV EL 


között az egységeket egérrel mozgathatjuk." 

Mode: A gép által keresett útvonalat határoz- 
za meg. A zöld szín a legbiztonságosabb, a piros 
pedig a leggyorsabb utat jelenti. 

PO kza ELL ET E LTAL ÖLT ALT 
LES ELL ől AC e e Kezd dr TT 
dalt az egyes cikkek árát látjuk. Az ár mellett a 
ELVE LL GTA LEALL E GEL ÉT 














dig a szükségletet jelzik. Baloldalt 
ELL TUL AKA LG LU LACEE ETŐ 
találjuk. A vásárláshoz/eladáshoz a 
ML LN Ed AAL ÉT 
acra, illetve a ládákba (a Sell AII a 
teljes rakományt eladja). Ha az árun- 
kat nem veszik meg a városban, de 
mégis meg akarunk szabadulni tőle, 
LL JUT A 111 JEC IST ETL e LL [1 
PELLOL ME TTL ELTELT tát G el 
tárunkat látjuk. Kezdetben nincs 
ilyenünk, de menet közben egy 
gombnyomással (és 250 pénzzel) 8 
ládányi hellyel bővíthetjük. Ez igen 
hasznos lehet, hiszen a kereslet és 
az ár a játék során folyamatosan vál- 


tozik, s ha az árut egy kicsit tároljuk, esetleg TS 


kal nagyobb hasznot érhetünk el. A raktár másik 
haszna, hogy segítségével a rakományt hajóról ka- 
GECKO G EN LL d ez NT Lá CTR 
LGA ETL EG ELET ÁSATTTUL AGLAJA 
sérik karavánunkat, s valami védelmet jelentenek 
KGI e LL ELL ALU B 

Könyv: Ebben az ablakban végignézhetjük, 
UL GAULLE Ze LT OLLÉ CE 
rülnek az egyes árucikkek, van-e ott ilyen, illetve 
vesznek-e belőle. Ugyanide jutunk a piac képer- 
nyőről a Commodities gomb lenyomásával. 





Kör: Ha valamelyik egységünk rendszeresen 
ugyanazt az utat teszi meg, ezt itt automatizálhat- 
FULL EL ELÜL TUL LAT ELS AE ALLT LT 
másból álló körutat, amelyet aztán hajónk vagy ka- 
[e Ne Ete ez LÉ LENE ől 
vonal minden állomására megadhatjuk, hogy milyen 
árut vegyen fel az egység, amit a következő város- 
ban fog eladni. A rakomány mellett két kapcsolót 
ELLA Neee LEUL EL e ACT UTB 
tott raktárunkba kerül, ha éppen nincs kereslet 
Ilyen cikkekre. A Wait-re pedig az egység várakozik, 
LOVA AL ET LL NALA LL LELTE Ő 

ee a LOLA ETL 

Ásó: A felfedezett városokat utakkal köthetjük 
hoo M CL esze Lá LON UL 
Juk, mennyibe fog kerülni az építkezés, majd a máso- 
[Iddo e ELL TS EÁ ge ese Erd ea 
kat nem csak az építők, hanem bárki használhatja. 

Velence: A főváros a politikai küzdelmek szín- 
tere. Itt az egyes épületekre rábökve végezhetjük 
dolgunkat. 

























[ee ee) ETT LE Szüt 
günket növelhetjük. Felül a jelenlegi százalékot 
(Popularity), alul pedig a kiválasztott tevékenység 
árát (Cost) és maximális hatását (Weight) látjuk. A 
MILEZETR ÜL ELL ÉT Sá e ELEG UL LÉ 
a partik rendezésének pozitív hatását is. 

El ET ezé ETTE HÁ E LELNI ELET Ó 


- választanak, amikor az előző meghal. Ekkor a kar- 


dinálisok testülete (24-36 fő) szavaz az új vezető- 
re. A kardinálisok számát csak a pápa emelheti 
(Add Cardinals), de az új jelölteket bárki saját 
szolgálatába állíthatja (Buy Cardinal). Egy [Et 
kelő LLG ALL TUL AG ML LL A 
lasztáson, ha van legalább egy 
kardinálisa. A kardinálisok min- 
den körben fix fizetést kapnak (az 
összeget a pápa állítja be az 
Indulgence Rate-tel), melynek 
DEL DAC Ö LT LG TTL LN 221) 
túl a pápa keresztes hadjáratot 
indíthat (Call Crussade), illetve 
ALLTAL GEL AZ TT TB 
municate), ami jelentősen le- 
hr LG MELL SE een EGT ELŐ ET 
katonai védelmét. 

Doge"s Palace: Itt dőlnek el 
KELSZ Eza te ÜLET 
Let deL ERÖ T NÉL ő8 
MEGÉL (1 18 CI Le ELL sa ő] 


szenátorok testülete. Ő állítja be a körönként be- 


fizetendő adót (1000 pénzben), kinevezi a hivatal- 
LEGE LáLEL L ULT LE za sát er él UL ÁLIS 
kos legfeljebb egy hivatalt kaphat, s akinek van 
LL ESEL EC e AA UL ELÉ] E ELLE 
milyen pozíciót. A négy hivatal a következő: 
LA ETL LL REL A MTE [TELL LTE 
edett ee LL A AE KELL ELLA] UML CT 
[esse rea C ELL ELLA LEE 
A fizetésként kapott összegből kell fizetnie a vá- 
ALT ee Ae EL ee EL LT CE] 
LL CLV LT GML [1 CTL E E IC] 
hajókat és a kereskedőkre vigyázó katonákat. 
[lez a ete e JJ ER e 
sen mindegyik hivatalnok veszít népszerűségéből, 
IEEE esd ee ásd ele OL ETL A 
A szenátorok képe melletti pajzs jelzi, hogy kínek 
LL zs e ALT d LL Li 







A kép legalján a ívén versenyző család jee 
sát látjuk. Ha valamelyikre rábökünk részletes sta- 
tisztikát kapunk. 

Galley: A MÁT KET LL ALTLSÉSZT 
EC SE A LETT A ZU L Lé Vá ETH aA A 
három adat határozza meg: Spd - egy körben a lé- 
pések száma, Cry - a rakomány nagysága, Price - 
ár. Alul a listában megadhatjuk, hogy új egysé- 
[LA LAL ALLE LEE ET LÜL ALT Ő 

[ete E TT EE ULT LELET ELL ELL 018 
hatunk fel (Hire). Alul a listában válasszuk ki vala- 
melyik csapatot, majd bal felül nézzük meg az ada- 
hu LL GGAL LT ML ALL CZ ULT 
mozgás egy körben, Cost Per Turn - a körönként ki- 
fizetendő zsold, végül pedig, hogy hova hajlandó- 
ak elmenni). A zsoldosokkal városokat foglalha- 
tunk el, illetve megtámadhatjuk ellenségünk kara- 
vánját, katonáit (ehhez ugyanarra a mezőre kell 
lépni). A zsoldosokat a térképen a Remove gomb- 
bal bocsáthatjuk el. 

Library: Itt a Draft Message gombbal üzenetet 
küldhetünk (például egyezményt. ajánlhatunk egy" 
másik játékosnak vagy elindulhatunk a pápaválasz- 
táson). Ezen túl a városokról, zsoldosainkról és ke- 
ELEN ML LETT Lá ST UT információt. 

Guildhall: Ebben az ablakban menthetjük el az 
állást, tölthetünk be egy régi játékot, illetve állít- 
hatjuk be az opciókat. 

Den Of Iniguities: Itt a piszkos munkák él- 
végzésére találunk embert (Arsonist - felyyűjtja 
valamelyik ellenfelünk villáját, raktárát, Rumour 
Monger - rágalmakat terjeszt, Assasin - bérgyil- 
kos). Ha elkapják, büntetést kell fizetnünk, s nép- 
szerűségünk is jelentősen visszaesik. 

Bazaar: Itt az összes ismert várost végignéz- 
hetjük, s mindegyikben a piac és saját raktárunk - 
kerje AAL E LT ELÁLLT See LA LL LT Ó 

A Machiavelli tehát egy nagyon összetett, ke- 
mény stratégiai játék. Szerencsére az ellenfeleket 
kezd LAGE LELET TÉL ELT NET AL 
[AES EGG LL LA A KELT 
METGLESATETÁ LVI LANL ELL REL AT ULT ÉLLL B 
tégiával hódíthatjuk meg a világot, s ez biztosítja, 
hogy a sokadik játékban is fogunk valami érdeke- 
set, újat felfedezni. 











—— KORREKT MEZ 
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A Doom után nehéz labdába rúgni - a db nt Ló léha LICIT Le 


Sok próbálkozás történt már a Doom nyomdokaiba 
való lépésre, de a Dark Forces és talán a Heretic 
LATTA LT tét LG EAG TAL TT AE] 
US GOLD szárnyai alá bújva próbál híveket szerezni 
legfrissebb klónjuknak, a RISE OF THE TRIAD-nak. 
ELLA AGA ATA A LI  ES TELT NT TAI 
klónozás ezúttal sikeres volt, a ROTT hamar a szí- 
vembe lopta magát - mindezt köszönhette a fan- 
tasztikus újításainak, az egyedi kivitelezésének és 
c! CB hangulatának. 7 v: NY ve: 

HUTITJEEEZ HA JANET SE "a zd A bénító erejű háló a következő pillanatban ránkte- :..ÉS ellene a hőágyú is kevés, csak a vadászkés 

e Ű LAZA T LA segít - ha van! 








LEN LL EZT ETL E LEE ELL ETT 
[LETT TAL TTL A 


A játék le sem tagadhatná, hogy ki/mi volt az 

ALJA LGA SZT SÁT ETT ETET LAN A (1118 

letesebb újdonság a "vérszint" beállítása, amely- 

nek segítségével hétköznapi bunyóvá minősíthet- 

jük le az egyébként vértől csöpögő játékmenetet. 

Ezt az opciót nem sokan fogják alkalmazni, de jó 

ha van (gondolom az eladási statisztikákat szeret- 

ték volna javítani a ménnyé, vérfarkassá vagy sassá változunk), mér- 
kiskorú vásárlók fa 3 ső ges gombával fertőzött flaskák (kábító hatása 10- 
bevonásával). zá ee zer Old t2 ás 15 mp-ig érződik, s ezalatt elveszít 

ÜLET L NA É izé A 3] dó képességünket és hallucinációink lesznek) és 
ték — kimentésé- [7 A a MELETT LL Ata TT LL LT ELME tá ILLET 
LL ETL CET TTL TRI SZERESSE SNS (amelyek hatása egészen elképesztő: gumilabda- 
LG C LOL EET éli 1888 CK kas Vá 9-1 2 Ja 17 "] ként pattogunk a termekben, s alig tudjuk mozgá- 
LULU LENG L LÓ a Üset je AáT TT) eti ta sunkat koordinálni). 

EÜ TZETÉZAI je ; ; 

[dl 


































KELETT G E ETEL TAC GZ LAT 
hozzá kellemeset. A Doomból átvett effektek és 
megoldások profin lettek beépítve a játékba, a 
számtalan újítás pedig már jócskán ráfért a stílus- 
LG ALSZOL EZ LE ALIG LT ÉL ELÜT ET EE LAT: T 
bőséges mennyiségűek, a grafika változatossága 
ugyan hagy némi kívánnivalót maga után, de el- 
LL GALL TALAL GEL LOSE ETT EL ELÉ EL[[ 
LÜL LELET ST TATA ELT Ő 





TAK ta ll Bi át 1 [831] 
hang/zene Bu 
LELLILTL ETT] W 
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-: NEWCOMER , 


A TELJES MEGOLDÁS - 1.RÉSZ 


Jó két hónappal ezelőtt azt nyilatkoztuk, 
hogy a Newcomer végigjátszást adminiszt- 
ratív okokból (magyarul addigra még nem 
sikerült, /s ezért) elhalasztjuk. Mint látjá- 
tok, azóta -a!hélyzet-némiképp változott, s 
mostantól" kezdve. előre-láthatólag három 
részben leközöljük a végigjátszást. Minde- 
nek előtt szeretnénk minden Kedves olva: 
sótól elnézést kérni, amiért eza leírás nem 
a múlt havi számban jelent meg.- sajnos 
pont egy nappal,a lapzárta előtt lettünk 
készen a végigjátszással, és így természete- 
Sen; abba, a számba már nem fért beleáa 
cikk. De ebbe már igen, tehát fogjunk is 
gyorsan hozzá. 


ÁLTALÁNOS MEGJEGYZÉSEK 

1. Mivel a játék rendkívül összetett, a pon- 
tos végigjátszást leírni nemigen lehet. Akik 
ennek a cikknek az alapján kísérlik meg a 
végigjátszást, hamar rá fognak jönni, hogy 
üéhány helyénimeg kell azjesemények sor- 
rendjét változtatni, vagy be kell iktatni egy 
kis munkát vagy kártyázást pénzszerzés 
céljából, esetleg harcolni kell, hogy az 
€expe-rience pontszámunk nőjön és el tud- 
junk egy szaktudást sajátítáni. Hogy ezer 
ket a beiktatásókat, esetleg eseményfelcse- 
réléseket mikófvésimiért kelk végrehajtani, 
azt könnyű kitalálni (segítek: akkor, ami- 
kor nem tudunk a leírás szérint tovább .ha- 
ladni), így reméljük, hogy ez senkit nem 
fog megzavarni. 

2. Mint tudjuk, a játékban fontos szerepe 
van a szaktudásoknak. Egyes szaktudások 
elsajátítása a játék végigjátszásához nél- 
külözhetetlen, mások elsajátítását (szöveg- 
fejtés és nyomkövetés) a leírás segítségével 
meg lehet spórolni. Mivel egyes helyekről 
(pl. a vuduk börtöne) csak megfelelő szin- 
tű szaktudássaf Tehet visszatérni, máshon- 
nan (az EZREDES kúriája, majd az űrál- 
lomás) pedig már azzal sem, éssezeken a 


helyeken a szükséges sszaktudások elsajáti- 


tása már nem lehetséges, ezért az alábbi 
akban közlünk egy táblázatot, hogy melyi 
4 A 


SAKK AT ag 109 REA 


Gépkarabély: Neil és Sarah"6-os szintig 
(Attila 9-es szinten van) 

Rakétavető: Sarah és Attila 6zossszintig 
Lézer: Neil és Georgi 6-os, Russ 7-esiszint- 
ig (Attila.5-ös szinten van) 

Zárak: Neil 9-es szintig 

Robbantás: Neil.8-as szintig (Attila is 8-as 
szinten van, de ő nagyon későn csatlákozik) 
Észlelés: Sarah 8-as szintig 

Meggyőzés: Sheila 5-ös szintig 

Make Up: Sheila 8-as szintig (a maszkolás 


sikeressége alacsonyabb szinten annyira 
változó, hogy attól idegbajt lehet kapni) 
Elektronika: Russ:6-os szintig 


Néhány "szaktudást (COMPUTER, 
BIOTECH, PIROTECH, ŰRHAJÓ PILÓ- 
TA) nemlehet tovább fejleszteni, de emiatt 
csak annyiban fájjon a fejünk, hogy az ezt 
aszaktudást művelő egyénre különösen Wwi- 
gyázzunk, hogy véletlenül se patkoljon;! el, 
el meg pláne ne küldjük. Ezen kívül van 


at KEReLAÜ , már 
"megfelelő! szin- 
; tén van ahhoz, 















datokat meg 
Ni  túdjuk oldani 
1 Asa $ONÁS 
SARAH 6-os 


szinten), 
ORVOS 





(GEORGI 5-ös szinten)); ezeknek a t0- 
vábbfejlesztése tehát felesleges: 

3. Úgywettük észre, hogy az alkotók beik- 
tattak a játékba néhány olyan fázist, ahol 
nem lehet-csak a leírásra: hagyatkozni, ha- 
nem az adott feladatot lelkiismeretesen el 
kell végezni ahhoz, hogy tovább tudjunk 
haladni. Nem sokályen van (vagy legalább- 
is mi nem sok ilyennel találkoztunk), amit 
találtunk arra majd külön felhívjuk a fi- 
gyelmet. 





4. Végül egy helyreigazítás: a kezelési út- 
mutatóban téves volt az az állításunk, mi- 
Szerint a keresést miriden irányban végre 
kell hajtanunk" Elég egy irányban keres- 
nünk, ha"szaktudásunk elég magas, meg 
fogjuk a kerésett dolgot találni. A hibáért 
pedig természétésen elnézést kérünk. 


AKKOR HÁT VÁGJUNK BELE! 
Kövessük a csavargót, majd MURDOCK 
atyánál válasszuk az "Úgy" hallottam..." 
kezdetű szöveget, ekkor birtokunkba-kerül 
az EZREDES jelvénye, amit.a játék-elején 
tanácsos "viselni; ha nem akarunk a járő- 
rökkel bálhézni. Ezek után keressük meg 
aZ AGRO SZEKCIÓ-t, ahol néhánysezer 
kredit" erejéig dolgozzunk (egyedül jó 
hosszú időbe telik, de. lehet egy kicsit 
trükközni is: szedjük fel az első társunkat 
(pár sorral lejjebb megtaláljátok hogyan) 
és így kétszer olyan gyorsan megyia dolog). 
Ezen a helyszínen találkozhatunk még két 
meglehetősen barátságtalan és gyanúsan 
viselkedő Szerzetéssel (őket egyelőre hagy- 
juk békén), és találhatunk némi kendert is, 
amit vegyünk magunkhoz. Távozáskor 
megkapjuk a pénzünket, amit érdemes ZÁ- 
RAK szaktudásba fektetni. Ezt a szaktu- 
dást SEMIR-nél isajátíthatjuk" el (különös 


6. évfolyam 6. szám Ki 





ismertetőjele, hogy folyton kenderdohányt 
Pipázik). Tréneljük magunkat 4-es szintig, 
majd vegyük az irányt a TEMETŐ felé. Itt 
az egyik sarokban találhatunk némi pénz- 
magot, valamint egy álkulcsot, melynek se- 
gítségével most már kinyithatjuk a SEMIR 
háza közelében található. bezárt. ajtót, 
amely mögöttveegy Galil gépkarabélyt talá- 
lunk, a hozzávaló lőszerrel és egyéb tár- 
gyakkal együtt. Ezeket mindjárt vegyük is 
pártfogásunkba, és argépkarabély segítsé- 
gével (amelyhez már van szaktudásunk) 
járatba az EZREDES ne- 
gyedének nyüzsgő. paraziták 
(punkok, csavargók, fosztogatók, kutyák) 
ellen. Ha lelkiismeretesen végeztünk min- 
denkivel (a járőröket-egyelőre hagyjuk), 
szert tehetünk néhány hasznos dologra, 
többek között egy golyóálló mellényre, egy 
órára és egy iránytűre. Ezeket rögtön kezd- 
jük is el hordani, mert utóbbi kettő jelentő- 
sen megkönnyíti a tájékozódást, a golyóál- 
lórmellény pedig védettségi szintünket nö- 
veli a közeljövő harcaiban. Ezek után men- 
jünk vissza MURDOCK atya házába, ahol 
az előszobában tartózkodó JONES testvér- 
rektársalogjunk egy kicsit, majdsajánljuk 
fel, hogy szívesen adakozurik az egyházija- 
Vára. Az áhított 200 kreditet ge oda néz 
ki, és megtudjuk, hogyzha ak 
BÖLCSESSÉG" szót 



































ük meg DR. SPESICH-et, az orvost, aki. 


Ezután távozzunk, és keressük meg SEPP- 
et (aki úgy néz ki, mint egy Wrestling 
Federation Star), ő kezdetben elég barát- 
ságtalan, de miután megjavítjuk az óráját 
(a MŰSZERÉSZ, szaktudás segítségével) 
mindjárt közlékenyebb lesz, és felajánlja 
szolgálatait. Beszélgetés közben megemlíti, 
hogy ismert egy MARCOS nevű embert, 
aki fellázadt az EZREDES ellen. Ez érde- 
kesen hangzik, ezért kérdezzük. meg tőle a 
MARCOS szót, mire elárulja, hogy embe- 
rünk nagy barátságban volt egy bizonyos 
CARLOS PEREIRÁ-val. Ha SZAKTU- 
DÁS után érdeklődünk nála, akkor az is ki- 
derül, hogy ÖKÖLHARC és KÉZI FEGY- 
VER szaktudásunkat tudná fejleszteni, de 
mivel már van egy gépkarabélyunk, ez 
csak az experience pontjainkat fogyaszta- 
ná, tehát inkább hagyjuk. Mivel más hasz- 
nálható információt nem lehet belőle ki- 
húzni, búcsúzzunk el tőle, és vegyük az 
irányt a kápolna felé. Mondjuk meg a jel: 
szót, mire a szerzetesek beengednek ben- 
nünket. a szomszéd szobába. Keresgéljünk 
egy kicsit, és találunk is egy klipszet a pad- 
lón. Ezt vágjuk zsebre, majd odakint 
beszélgessünk egy kicsit a szerzetesekkel 
(pontosabban "mondva csak egyikük, 
ARBEY. atya áll velünk szóba), és említ- 
sük meg neki CARLOS-t, akiről SEPP- 
től hallottunk - ekkor elárulja, hogy az 
IKREK jelszóval lehet hozzásbemenni. 
Ezt az információt jegyezzük meg, de még 
mielőtt megkeresnénk CARLOS-t, térjünk 
be a Szerzetesek Kertjébe, ami ott van a 
szomszédban. 

A MEDITÁTOR-nak pafiászkodjunk egy 
kicsit szomorú sorsunkról, mire azt java- 
solja, hogy meditáljunk- ehhez kitűnő se- 


/egítséget nyújtanak a polcon található jógi 


könyvek, amelyeket vegyünk magunkhoz. 
Kint a kertben vegyük fel a 
-vitamint, valamint. az ol- 
wról az agyarat és távozzunk 
S később még vissza kell jön- 
" nünk, a MEDITÁTOR ugyanis azt 
is elárulta, hogy a kertben el- 
rejtett egy "gonosz elektroni- 
kus tárgyat", ezt azonban egy- 
előre még nem tudjuk megta- 
lálni). Következő lépésként keres- 


vek beszélgetve kiderül, hogy CARLOS az 
Óvóda vezetője, az Óvoda meg valahol a 
közelben van. Nála (DR. SPESICH-nél) 
K. egyébként lehet trénelni az ELSŐ- 
"SEGÉLY szaktudásunkat is, de egy- 
szerűbb, ha a csaták előtt állást men- 
tünk, és ha súlyos sérülést szen- 
j vedünk, akkor. kezdjük az egészet 
IZ elölről. Később meg már úgyis lesz or- 
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vos a csapatban. Most mindenesetre néz- 
zünk be az Óvodába, ami valóban ott van 
a közelben. Mivel nem igazán akarnak be- 
engedni, mondjuk azt, hogy:"Látnom kell 
a GYEREKEK-et!" (az óvodákban ugyan- 
is többnyire gyerekek szoktak lenni), majd 
használjuk a jelszót és már benn is va- 
gyunk. A már említett MARCOS-ról meg- 
tudhatjuk, hogy elszökött a paptól és való- 
színűleg meghalt, ha pedig felajánlunk 500 
kreditet az Óvoda javára, akkor bemehe- 
tünk a gyerekekhez is. Az egyik srác szíve- 
sen csatlakozna hozzánk, de "CARLOS 
nem engedi, így be kell érjük azzal az in- 
formációval, hogy az Agro Szekcióban, a 





fészer mellett van egy betonlap, amely va- 


lószínűleg egy barlang bejáratát" fedi. 
"Több dolgunk itt nincs, ezért lépjünk le és 
menjünk el TIM bárjába. A tulaj megszál- 
lottan gyűlöli az EZREDES-t, de számunk- 
ra nem ő az érdekes, hanem a szintén ott 
tartózkodó GNÓM, akiről TIM elárulja, 
hogy skorbutja van. Szerencsére van ná- 
lunk C-vitamin (a skorbutot, mint tudjuk, 
a C-vitamin hiánya okozza), amit adjunk. 
oda neki. Hálából elárulja, hogy a ROCK 
SZALON-ban , találunk egy. leginkább 
kalózra emlékeztető — embert, akit 
KONCHEV-nek hívnak, és akinek azt kell 
mondani, hogy OVERKILK: Hogy miért, 
az majd kiderül, egyelőre vonuljunk át a 
szomszéd szobába, ahol egy srác iszik. Em- 
lítsük meg neki a RUN DMC-t, és megtud: 
juk, hogya vegyesboltban a SZERETŐ 
szót használva érdekes dolgok fognak tör- 
ténni. A vegyesbolt nincs messze a bártól, 
tehát rögtön át is léphetünk oda, és a meg- 
adott szót használva birtokunkba kerülhet 
egy szexlap. Tanácsos még; egy rocker- 
ruhát is vásárolni, aztán haladjunk tovább 
dél felé, hamarosan elérjük egy spanyol 
fickó (név szerint SANCHO) házát, aki 
mindenképpen repülni akar. A szárnyak 
nélküli repülés egy kis drog segítségével le- 
hetséges lenne, dé ilyen most nincs nálunk, 
ezért inkább nézzünk egy kicsit körül a 
szobában. A híres spanyol festők képei he- 
lyett csak egy erotikus posztert látunk az 
egyik falon, de erről rögtön az jut eszünk- 
be, hogy vajon mit szólna a kolléga egy 
egész szexlaphoz. Nyújtsuk át neki, és rög- 
tön madarat lehetne vele fogatni, ha lenne 
a közelben madár. Így meg kell eléged- 
nünk azzal, hógy figyelmünkbe ajánlja a 
graffity-ket RENE kártyaszobájában. Ezt 
az információt is tegyük talonba, ezután 
pedig keressük meg JEFFREY-t,/a va- 
dászt, aki közvetlenül SEPP szomszédsá- 
gában él. Kérdezzük meg tőle, hogy mi jut 
eszébe erről a szóról: FEGYVER. Hohó, 
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hiszen itt puska és osonás szaktudást lehet 
trénelni, Nos, erre nincs szükségünk, de 


egy. vadászpuskát azért vegyünk, hátha jó 


lesz mégvalamire. Szívélyesen búcsúzzunk: 
el JEFFREY-től, majd nézzünk be abba a 
helyiségbe, ami SEMIR házától nyugatra, 
gépkarabélyunk lelőhelyétől pedig délré 
található (nehéz leszseltéveszteni). Itt egy 
kínait és egy"hindu. botanikust találunk. 
Ha SEMIR-t annak idején rendesen kikér- 





deztüks megtudhattuk tőle; hogy sárgafülű 
barátunk valószínűleg gyűjti a puskákat. 
Adjuk-is neki oda a JEFEREY-nél vásá- 
rolt fegyvert, cserébe elárulja: hogy a Te- 
metőben; ardélnyugati"kriptábanvan egy 
használhatatlan fogantyú. Ezzel egyelőre 
nem sokat tudunk kezdeni, de mivel na- 
gyon belejöttünk az ajándékozásba, dob- 
juk meg a hindut az egyik jógi könyvvel. 
Jutalmul elsajátíthatjuk egy új szaktudás, 
a telepátia alapjait, melynek segítségével 
megtudhatjuk mindenkinek az adatait, 
ákivel éppen tárgyalunk. A szaktudás elsa- 
játításához azonban magasfokú intelligen- 
ciasszükséges: ügyeljünk Aarrasghogy a 
paciens zseni légyen, különben nincs szak- 
tudás és a jógi könyvnek is lőttek. 
A kiképzés után északi irányba távozzunk, 
majd forduljunk keletnek, és máris egy be- 
zárt ajtó előtt találjuk magunkat. A lakók; 
nem nagyon sietnekrarkinyitásával, egyikük 
inkább az irántérdeklődik, hogy vajón mi 
a "ött.takarunk tőlük, Ha"azt mondjuk, 
hogy JÖVEVÉNY-ek vagyunkifráadásul 
egy jó csapatot szeretnénk szervezíti, akkor 
közli, hogy amennyiben elhozzuk meki 
KARLSON gyerekét, csatlakózik hozzánk. 
Ígérjük meg nekigaztárrhagyjuk ott, hiszen 
egyelőre aztsertudjuk-ki az-a KARCSON. 
Következő állomásunk legyen a Szerelem 
Háza (magyarul a bordélyház), ahol 500 
kredit ellenében bemehetünk a RUTH ne- 
vírhölgyhöz. Mielőtt a tárgyra térnénk, be- 
szélgessünk-egyilkícsit. velős s ha ügyesen: 
forgatjuk a szót, kiderül, hogy van valahol 
a szigeten egy SARAH nevű lány, aki bizto- 
san csatlakozik hozzánk; ha megtaláljuk. 
Ezután már nem a szót, hanem válamiegé: 
szen mást-keltforgatnunk, s ha végeztünk, 








vegyük azsirányt a Rocker Negyed- felé. u 


Öltsük magunkra a rockertfuhát, mert a" 
bejárat közelébemfiéhány-röcker.ránktást 
mad, ha nem ezt viseljük, és egyelőre még 
ők vanfiak túlsúlyban. (Később majd-el 1le- 
het őket az útból takarítani). Keressük még 
a sztriptíz show-t, fizessük meg7ái Beugró 
és menjünk-be. Bent egyshölgy vonaglik 
színpadon, de nem érünk rá nasör néze- 


lány" arra kér, hogy szabadítsuk . ki. He- 
lyes; tegyünk így: a show befejeztével te- 
gyük el láb alól a személyzetet, majd a fő- 
nök szobájában keressük mieg a titkos lejá- 
ratot. Nyissuk ki, és engedjük szabadon a 
fogoly nőket (akik ezt néhány ezer kredittel 
honorálják), majd menjünk le az újonnan 
felfedezett helyiségbe. Itt egy jókora ládát 
találunk; nyissuk ki és elsősorban vegyük 
magunkhoz belőle a szakadt térképet 


(amely egy kincs lelőhelyének:a térképe), a 
többi tárgyat meg el lehét adni. Ezután vá- 
sároljunk a vegyesboltban egysásót, a 
Hunky Punky Shop-ban pedig egy csavar- 
húzót. Utóbbi üzlet tulajdonosa egy BENE- 
DEK nevű magyar fickó, akinek dícsérjük 
meg a stílusát (bár elég nagy baromságokat 
mond), mire elárulja, hogy KálőHá szak- 
tudásunkat a Rock Szalonban, fejleszt- 
hetjük, CHANG-nál. Mielőtt azonban a 
Rock Szalonbaá" mennénk, kéressük fel 
MCRONALD"snack bárját: A fickó kez- 
deétben igen/ barátságos; dé üzletelni nem 
hajlandó velünk, sőt meg ís sértődik és ki- 
jelenti, hogy nem beszél többet velünk. Mi- 
után nem sikerül jobb belátásra: bírnunk, 
hagyjuk ott éssmenjünk át a bordélyházba 
(mert ebben a negyedben is van egy). MIL- 
LIE-től megtudjuk (a megfelelő"Szavakat 
kérdezve), hogy RENÉ-nek, a szomszéd vá- 
rosrészskaszinósának van egy széfjesamit 





fel lehetne törni; továbbá, hogyskölléganőszíi 


je, BEVERLY a snacktulajdonos kedven- 
ce. RUTH-ot ne hozzuk szóbasmert a hölgy 
elég: hiú, sőt, "megléhetősen rérzékeny ús: 









BEVERLY-hez is menjünk be, és kérdez: 


zük MCRONALD-rók.a válasz: a figura 
egyszer elájult itt bent, talán a dohányfüst 
miatt. Ha, odaadjuk nekisa klipszet 
issmegtüdjuk, hogy RUTH tudja"a j 
a KIRÁLYNŐLpalótájába" Végi 
juk azt néki, hogy " Mindig VONZOI 
hozzád. hasonló nők... 


negyedébén, akinek az ő (BEVERLY) nez 


zwét kell ahhoz mondani, hogy történjen va- 


lami. Ja és mégvégy dolog: szó esik egy 
GWENDOLINE nevű, 80 éves tasmán nő- 
rőlkis, aki a Telepen élyjés sokat tud (vele 
még fogunk találkozni). 

 Távozás-után télozzükemég a Rock 
dont, ahol az előszobában egy 
een lévő zenegült kí 





"amitől teljesen 
meghatódik, és, elárulja, hogy ismer" egy .. 
jó kenyai. nyomkövetőt az EZREDES 
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lyett inkább fedezzük felkatöbbi helyiséget. 
Az előszobától balra lévő szobában két fic- 
kó tárgyal valami AXEL nevű emberrel: 
Udvariasanérdeklődjünk, hogy ki is az az 
AXEL, és azt az információtkapjuk, hogy 
nevezett-legjobb barátját, bizonyos DAR- 
REN PERRY-t megölték, és emiatt nagyon 
maga alatt van (mármint AXEL). A söntés 
melleti helyiségben megtaláljuk a:már em- 
lített KONCHEV-et: használjuk az 
OVERKILL jelszótssés máris. beszélgethe- 
tünk vele, sőt, a ROBBANTÁS, szaktudá- 
sunkat is hajlandó fejleszteni." Emberünk 
nem él valami aszkéta életmódot, saját be- 
vallása szerint úgy nyakalja a vodkát, meg, 
a beetlejuice-t, mint más halandó a p- 
vizet. De azért kérdezgessük egy kicsit. 
és értékes információkhoz jutunk: a 
SINTÉRsíneki szól a-levél) mindig"sziva- 
rozik, CHANG (a kártyás) újabban na- 
gyon morózus hangulatban van, mert 
a szomszéd városrész kaszinósa (már me- 
gint ez a RENE gyerek) elnyert tőle vala- 
mit, a Rocker Negyed már"nem olyan 
mint régen, s ezértső (KONCHEV) lehet 
hogy. elköltözikrastáborba, a TÁBOR fő- 
fiöke pedig megőrül az aranyért. Ha befe- 
jeztük a kérdezgetést, térjünk vissza a sön- 
tésbe, ahol igyunk meg egy pohár beetle- 
juice-t, ha már KONCHEV annyira ajánl- 
gatja. Igaz, hogy ettől fényes nappal meg- 
látjük a csillagokat, meg egy pofát, akiről 
nem tudjuk eldönteni, hogy kicsoda (segí- 
tek: MCRONALD az, de fogalmam sincs 








miért pont ő), de 4000 experience pont is 


jár érte, ami nem jön rosszul.... Itt elfogyott 

a hely, úgyhogy a. 1 jövő hónapban: 
folytatása következik! 

u K.K. § Co. 






































Bal kezem ügyébe odakészítettem a whiskys 
üveget egy vizespohár társaságában, mellény- 
zsebemből előhúztam féltve őrzött kubai szivar- 
jaimat, s egy kanadai "bármin meggyújtható" 
gyufát végighúztam kéthetes borostámon. Meg- 
gyulladt. Kéjesen szippantottam egyet a méreg- 
erős dohányból, majd mialatt csurig töltöttema 
vizespoharamat Ballantine"sszal, benyomtam az 
"ON" gombot kedvenc PC-men, s áhitattal he- 
lyeztem be a várva várt CD-t: a Full Throttle-t. 


MI EZ 


Aki még nem hallott a Full Throttle-ről, s a rö- 
.  Vvidke bevezetőből sem kapott rá az ízére, annak 
pár szó a LucasArts legújabb és eddig legvadabb 


motoros bandák uralják a vidéket, saját 

KULT AL SS LTAL EL AT I ESSS TE EB 
LENGYELG AJ NAME LENG LT 

nak egy-egy arrajárót, esetleg alkalmi 

LL LELG ETELE GEL TETEL TELEL ETT SET 
[LAST TTL LEONTES TEK Tél 
LELET EL RTSSáE LL Le MET B 
davezér. Otthonunk a felspécizett járgány, 
mellyel a környék ranch-jeit, kocsmáit és főleg 
útjait járjuk, s melyet jobban féltünk az életünk- 
nél. Hangunk rekedt a whiskytől, bőrdzsekinket 
áthatotta a dohány- és benzinszag, arcunk min- 
dig kéthetes borostától szürke és hajunk már 
réges régen az öntisztulás útjára lépett... 


HÁT ILYEN MÉG NEM VOLT! 


Ld TULELTE ST TATE ELT UTLe 
lis! Ilyet tényleg rég látott a világ - ha egyálta- 
lán látott. A LucasArts méltó régi, nagy híré- 
hez... A főhősnek van stílusa, igazi egyéniség, 
nem egy akárki, akit csak úgy be lehet ejteni 
CL LETELT EGY Ta Rá VEZETOT EE (1 
ponálva". (A LucasArts ehhez mindig értett - 





Guybrush Treepwoodtól Bernardon át egészen 
Indiana Jonesig minden főhős egyéniség volt). 
A többi szereplőről is elmondható ugyanez, s a 
sztori se kutya, s végre a vége sem egy nyálas, 
amerikai The End. Ehhez társul a páratlan grafi- 
kai és audió kidolgozás. A program szinte olyan, 
mint egy interaktív rajzfilm. A zenéket 
studióban vették fel és 
bedigizték, így a játék 
alatt tökéletes számokat 
hallgathatunk - elég zúzós 
a zene, a keményebb mű- 
LEALL ALTO TC ER 
ban is tetszeni fog, dea " 
játék hangulatához töké- 
letesen illeszkedik. E mel- 
lé jönnek még a sztereo 
LÜL UL LAST ETTE ő 
CALL L EMELET EZÉ IL TEN 

LA ÜLLETT ei 
LULLET EI 
fut ő 
maradha- ni 
tatlan apróságok is meg vannak 
ee Cl 1 DE tá 

PC ESL LEN e ee Lá etás e 
rintem a klasszikus Maniac 
Mansion, Monkey 1-2, stb. irá- 
nyítása óta nem született jobb a 
kalandjátékokhoz), ha olyan do- 
! logra mozgatjuk a kurzort, amivel 
csinálhatunk valamit, akkor piros 
keret jelenik meg a kurzor körül, 
EGE CIN uár EL ÉTATS e 
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meg "igéink": kéz, láb, szem, száj. A jobb 
gombbal kérhetjük le az inventory-t. Akkor vág- 
FA TAL TLC EAT ELEŐ 


A BALESET 


LELTE AGES ZA LETLLTET ETET 
szik egy léghajtásos autó, s benne utazik Mr. 


GUGA 
elkerülhetetlenek. 

ZTA 
KELT 
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Corley, a Corley Motors feje és társa, Mr. 
Ripburger. Kisebb vita alakul ki köztük, mivel 


Mr. Ripburger meg akar hívni néhány motorost a 
részvényesek közgyűlésére. Ötletét nem díjazza 
Mr. Corley. Rövid idő múlva egy motoros banda 
előzi le a limót, nem is akárkik, hanem a 
elet S AG ALUL él (Me ALTE E TTL LA 
vezetői. Mr. Corley régen nagy motoros volt, s 
lező ELLE GET TT ETTOL ET A 
gyárt, így nagy tiszteletben tartják a bandák. 
Kérésére a limó a motorosok után ered, akik egy 








Nem mondhatja seüki, hogy nem kesztyűs 
LIZA bántam a dagival. 
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fotós 

MKK kezd el kat- 

im togtatni a fe- 

9 jünk felett, s 

ELT LOM TAL ÉGA 
zekbe juttat... 
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útszéli kocsmába térnek be. Mr. Corley utánuk 
megy, hogy felidézze a régi szép időket, Mr. 
Ripburgert pedig kint hagyja. Ripburger termé- 
BLA CELT LAT TEL GT ME TAL EL VST L TU B 
ja Bennek ajánlatát, hogy motoros kíséret kéne 
Corley-nak a részvényesek közgyűlésére. Ben 
természetesen nemet mond, de Ripburger nem 
adja fel: kihívja a kocsma mögé, s ezzel kelep- 
cébe csalja: hátulról leütik. Ripburger embere 
elhúz a kocsma előtt Ben ruhájában, így a töb- 
bieket sikerül beetetni, hogy Ben elfogadta az 
ELETU MEA LAJ SE E e GAULLE ÉS 
természetesen utána ered. 

Másnap reggel a kukában ébredünk. Üssük ki a 
tetejét, majd sétáljunk a kocsma elé, ahol mo- 
torunk áll - egyetlen hibája, hogy kulcs nélkül 
nem indul. Rúgjuk be a kocsma ajtaját, s vessük 
be legmeggyőzőbb modorunkat: rántsuk le a 
LULEZLT SE LILLE LE L ÜLTET TEIL ÉT LG 
ra. Egyből beszédes és segítőkész lesz, s a 
kulcs máris a zsebünkben lapul. Megtudjuk, 
hogy az ő feladata annyi volt, hogy minél tovább 
itt tartson minket; emellett valami balesetnek 
látszó gyilkosságról is beszél, amit nem vesz va- 
lami komolyan Ben. Pattanjunk nyeregbe, s 
[Gál 
Miközben tövig húzzuk a gázt, utolérünk egy 
Rotthwheelers bandatagot, aki természetesen 
belénk köt. Rövidke akciórész következik: a 
feLL LL LTAL ULT ÜL LA AZA SALE GT ALLT] 
gombbal üthetünk/rúghatuk. Miután kiütöttük a 
nyeregből, Ben egykerekezni kezd... s meg is 
történik a "baleset": kiesik az első kerék, mi 
meg valahol az út mellett végezzük. Éjjel valami 





MAUREEN 


LELET CL ARG E TLGL TELT LSE 1 TT ETT 1] 
ápolgat minket és motorunkat. Aki szereti, az 
pSSZAL EST AT TAL NEL ELL ELL ELT LTE Ce 
rek: a hölgynek szüksége van egy új villára, a 
hegesztőjére, amit elloptak, egy kis benzinre, 
csak éppen ránk nem. Kapjuk fel a szobából a 
kannát és a csövet, majd menjünk ki: az idét- 
len újságíró áll ott, akível egyébként semmire 
sem megyünk. Amikor kölcsönkérjük, azt ha- 
zudja, hogy elromlott a kocsija, de ahogy lelé- 
pünk elhúz vele. Első utunk vezessen a lakóko- 
csihoz, ahol a föld alatt valaki előszerettel 
heggesztget. Kopogjunk be, majd mikor feljön 
a tulaj s az ajtó mögül szid bennünket, tisztel- 
TULA LT ETET GT ELNEVETTE TAT EAT LEÉLT] 
sikeres, a bunkó pasi az ágyon köt ki eszmélet- 
lenül. Vegyük magunkhoz a szekrényből az ál- 
kulcsot, a hűtőből a húst, majd menjünk le a 
földalatti műhelybe, s lopjuk vissza Mo hegesz- 
tőjét. Következő utunk 
a falu szélén álló üzem- 
anyagtartályhoz vezet, 
melyet mindenféle ri- 
asztó és biztonsági " 
kütyü véd. Nyissuk ki a 

lakatot az álkulccsal, 
bent fogjuk meg a lét- 
rát, mire megszólal a 
riasztó. Gyorsan búj- 
junk el a háttérben lé- 
vő valami mögé, s vár- 
juk meg, amíg a" 
LL CLA LEzz TULL Út 
ra járgányaikkal és a 
rablót kezdik keresni. 
Amikor tiszta a terep, 














ugor- 
FUT ök! 
járgányhoz, 
dugjuk be a csö- 
LG KET ETL EMEL VITA ÉT 
alá a kannát, szívjuk meg a csövet, 
s máris megvan az üzemanyag. A villát termé- 
szetesen a szeméttelepen találjuk. A bejutás- 
hoz lakatoljuk le a bejárati redőnyt, s így fel- 
mászhatunk a láncon, mert ném emeli fel a ka- 
put. Bent egy őrült kutya védi a lomokat, úgy- 
LELKET LT zat LL LELT ÜT LTE 1 
ra, s tegyük a husit az egyik kocsiba, majd 
OSSZUK LLÜ GT LL MELLE TA LL A 
csit a mágneses korong segítségével. Így sike- 
rül hatástalanítani a dögöt, s az egyik kupacról 
leemelhetjük az áhított villát... Maureen pilla- 
natok alatt összekalapálja a járgányt, s még 
turbófeltöltővel is ellátja - amit csak a 
Vultures banda használ, úgyhogy Ben igencsak 
furcsállja. Rövidke búcsú, s Ben máris tovaszá- 
guldana, de nem tud, mert a rendőrök a benzin- 
tolvajt keresik... Menjünk vissza, érintsük meg 
a létrát, s a riasztó hangjára a rendőrők vissza- 
húznak a telepre - szabad az út. 


A GYILKOSSÁG 


Végre útra kelhetünk, s meg is leljük 
Melonweed mellett bandánkat, akiket jól 
felültetett Ripburger. Rövid csevely után 
közjáték következik: Mr. Corley jön ki a helyi 
kocsma WC-jéből részegen, s Ripburger egy 
jól irányzott ütéssel hátulról lecsapja az 
öreget! Ezalatt az újságíró épp a bozótban 
rejtőzik, s lencsevégre kapja az egész gyil- 



















Ő Mó" pontosabban Maureen. 
Ő gyögyítgatott a baleset 
után, de-ami a lényeg, 
TALÁ AT TET] 

LL AJ UL EÉR 


A gon 


fa HF ? x93 
eges embere, s alig tut 


kameráját természetesen elvesz 
re rá a WC-hez érünk, s Corley-t 
ben . találjuk. El 


E cél érdekében tette el őt láb 
alól, s ez a célja a lányával 
Maureennel! d 
Mo-t Ripburger embere 
már felkereste, SZeren: 
csére Mo idejében észi 
vette, s a platót, amin a 
gorilla állt, egy gombnyo- 
mással leengedte, s a goril- 
la összetörte magát. Néhány 
percre rá Ripburgerék is 
megérkeznek, de már 4 


LOL ET TA EL ÉLT megérkezik - őt már 
csak a romok, egy összetört kamera és egy fotó 
fogadja a Mink Ranch-ről, ahol Mo felnőtt. Saj- 
LEK ULT AL LEÁLL LT MEN SGÉ11 1 
LESSSZ TELEL GONE GGAL EL ML TATE É LA 
[LE ee B 

Éppen híreket mondanak, amiből megtudhat- 
juk, hogy a gyilkossággal minket, azaz a 
Polecats-ek vezetőjét gyanúsítják. Szép kilátá- 
sok! A kocsma mögötti kukába találjuk az új- 
ságírót - élve - akitől kapunk egy hamis rendőr- 
igazolványt. A kocsmában üldögélő kamionos- 
nak mutassuk meg a Mink Ranch képét, mire 
LL MÖL TT AL LSE LT ML LT 6111) 
miatt ez lehetetlen. Adjuk oda neki a jelvényt, 
GLUCK ETL HGY U ÜL LE Lá (A ELÉ Ő 
minket pedig a motorházba dug el. A kordonon 
sikeresen átvisz, de a Ranch-en kellemetlen 
A GSá de EA e HAJ 0 c LÉT Váltó 
csövünket. Menjünk fel a házba, a párna alól 
vegyük ki a csavarkulcsot, nyissuk ki vele a lá- 
dát, s vegyünk ki belőle egy megfelelő csövet. 
Ebben a pillanatban húz ki Maureen a garázsból, 
s Ben utánatép. Már majdnem utoléri, amikor 
Mo bekapcsolja a turbót. Ben ugyanezt tenné, 
de valaki leszerelte... Időközben utolér a kami- 
onos, s majdnem leszorít bennünket az útról. 
Bent feldühíti, s bosszún jár az esze, ám ebben 
a pillanatba érnek a Cavefish-ek területére. 


UGRÁS 


Tudni kell, hogy a 
Cavefish-ek kegyet- 
len gyilkosok, s hihe 
tetlenül 


[EU LNLTLLD EZ EGT SS a Tt AL LE UGRÁT LT 
gyon pórul járnak. Nemsokára megérkezik a fő- 
nökük és saját kocsiján viszi őket tovább, vala- 
mi fontos feladatot elintézi. Álljunk meg a to- 
LEILELLL ETET LL EL TTL LES ESZT [111 ú 
ki a propellert - ez is kell majd az ugráshoz. 


" Húzzunk le a bányaútra, ahol először Father 


KÜL TAL GÉ ÜL LL LT ET RÁ ÜL LLSS LŐ 
bu LZÜ LSE L tet AT ELLA (LTAL e 


tagjaival. M 
meg a jánes 


eggel eglátat uk a 
mögött a : rámpa hi 
előtt nagy ! bi 


álljunk meg a barlang 
öl edtakarongoata 


a kanyonon - centire, de sikerül. Következő 
helyszín a Corley motors. 


A CORLEY MOTORS ÉS 
EGYÉB GYANÚS HELYEK 


Menjünk le a stadion előtti bazárba, s amikor 
az árus nem figyel, lopjuk el az elemes nyuszit. 
Pattanjunk motorra, nézzünk el a Vultures ban- 
[OR CZAZ MEL ÉL LU UL AA tá ZTE 





ido ; 











fi E ] 
( mata vtteet a kisautóba az elem 

stickkel irányítsuk be a stadionba, m 
os utána fut, mi meg Leemelhetjük az "elemes 
nyuszikkal teli dobozt. Siessünk vissza a 


arról, hogy mi vége: 
alatt né négy motorh 
Egyetlen esélyüni 


nevét, melye 


és még nem hívatta elő. Gyors előhívás, 
(A. s helyzetünk mái 
Vultures-oknak óriási ötlete támad, 
hogy Mo biztonságba legyen: elját- 


roncsder- 
bin! 


A derbin tegyük a következőket: ugrassunk 
rá a barna kocsira, majd lökjük a másik rám- 
pa alá, s így ugrassunk egyet - emígy át tud- 
juk ugratni Ripburger emberinek a kocsiját, 


s ütközhetünk Mo-éval. Mindketten felrob- 
banunk, de Mo egy katapult segítségével ki- 
repül a stadionból, amit a terv szerint senki 
sem vesz észre, mi pedig égő aszbesztben 
rohangálunk majd a stadionban. Gyújtsuk fel 
GGAL TUL LELET TA LAT LL ATÓ 
s Ripburger gorillái utánunk erednek. Ben 
felszalad a barna kocsira, s amikor a kék 


tisztázódik. A 


A jó öreg Corley utolsó útja. Rest in Ueda (piece?). 


a nagy tűzhöz, s 
fussunk a tűz- 
be, mire az; 
idétlen gorillák 







[ELJ TTL Ká 
épület mögé, 
rugdossuk 
MELEG MELI ET ő 
(egyik helyen 
a — szellőző 
nyitójába ta- 
lálunk), majd 
menjünk le a 
szellőzőn. 
Lent az öreg 
szobájába ju- 
tunk, s az 
imént  meg- 
jegyzett szám 
segítségével 
nyissuk ki a 
széfet, ami- 

(LG VATTA 
kártyát és a végrendeletét tartalmazó 
EL erat c tőá ti TUL AS B ere EE ZT ét] 
vetítőszobába, kapcsoljuk a világítást maxi- 
mumra, a vetítőt minimumra. Az eredmény: 
szétég a film. Az előadásnak a kisteherautókról 
annyi, a szerelő nem tud mit kezdeni a tönkre- 
ment géppel, mi pedig átmehetünk a másik szo- 
bába. Tegyük a vetítőre a gyilkosság képeit és 
rakjuk fel a hangkazettát... Corley akarata egy- 
értelmű, a gyár a lányára száll, s a motorgyár- 
tás marad. S hogy ki ölte meg Corleyt, az 
egyértelműen kiderül a fotókból. 











tána. Most következik egy. 
igazi akciódús rész; j 





leelőzzük a kamiont, majd a kamion 
LL LESZ MS UL ÜT ML LG URÁL LÜL 
CA d ZA LESZEN e LETT ÜL A(Z GEL tő 
nelt, s amikor Ripburger visszalöki a botjával, 
vegyük el tőle a botot. Daráljuk be a propellerel 
a botot, mire az leáll, s mi átmehetünk a motor- 
házon keresztül a kamion hátára. A csavar- 
LÜL tiee St UA LELET Un MET AZ Gt 
on lelassul, és begurul... begurul... Na nem 
akarom lelőni a végét, az utolsó jelenetet 
játssza le mindenki maga. Kellőképpen várat- 
lan, LucasArts-osan fárasztó és hihetelenül lát- 
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Mintazt gondolom Ti is észrevettétek, mostaná- 
ban sorra jelennek meg olyan játékok, melyek va- 
lamelyik régi nagy. siker átdolgozásai. Nem kerül- 
hette el sorsát a Pirates! sem, mert a Pirates Gold 
után egy újább trónkövetelő bukkant fel, melynek 
címe: High $eas Trader. A játék ugyan hivatalosan 
nem a régiklasszikus folytatása, de.mivel eg 
jen és részle 






a í : térképét megvásároltuk. Mivel a játék a — tonákat fogadhatunk fel, ki 
ÉL et Vet felfedezésék korában játszódik; t tunk, meghallgathatjuk a p 
, minden; olyan elem megtalálható, Vizeit k k be, és énzt. matrózaink hangulatán; javítására), a 
ámen ly eg Jakö orbán játszódó kereskedelmi € A c (ahol kölcsönöket vehetünk fel és letéteket 
§ elvárható. jy kereskedőhajó ka- felfedezett tengerekre. Saj Jt k he e el); a s (ahol az ismert 
nk szérepelnia játékban, felada- ismeretlen vizeket felderíteni, mivel legénys ilyamait rangsorolva 
— e elynek segítségével egyből ki is vá- 
X Iz uk az ideális útvonalat), a térképház" 
fi atlasz eddig hiányzó részeit vehetjük meg 
és kormányos-navigátort fogadhatunk fel)"és a 
kikötő (ahol új hajókat építtethetünk, javíttat- 
hatunk és ellátmányt vehetünk). Természetesen a 
. városkép nem mindenhol ugyanaz, függ a telepü- 
lés nagyságától és földrajzi helyétől - teszemazt a 
Kajmán-szigeteken bennszülöttek köszöntenek. 
A nyílt tengerre kihajózva újabb lehetőségek nyíl- 
nak meg, Hajónk saját kézzel való irányításában 
4 segít az iránytű, a kormánykerék, a vitorla 
A "radar", valamint a táveső. Kabi- 



























§/ jegyzéseinket lapozhatjuk -át, javít- 
gathatjuk hajónk sérüléseit, vala- 
:i mint a térképen megadhatjuk a kí- 
4 vánt útvonalat az első tisztnek, aki 
4 ezután átveszi tőlünk az irányítást, se. 
Utuk során természetesen nem. 
csak jóakarókkal talál bi- 
zony gyakran ki leszünk téve tám 7 
dásoknak is. Ha hajónk. legénysége 


















nyugodtan válasszuk ilyenkor az au- 
27 tomatikus harcot, amikoris a gép szá- 
molja ki a csata kimenetelét és hajónk 
ec esetleges sérüléseit. Ha azonban nem va- 
7 gyunk túl jól felszerelve, személyesen is irányít- 
"7" hatjuk a csatát. Ilyenkor engedjük közel a másik 
hajót, majd oldalunkat mutatva neki (mivel ott 
vannak az ágyúink) jól sorozzuk meg. Adjunk bele 
mindent, mivel a vesztesnek nincs kegyelem. 


Ancy 


t rünk vissza barátsál 
l irtalékául dobha K nagy elő- 
nió jellegű 
en ezek telje- 
eteink is bő- 





RAD R IMPRESSIONS I 


NY SZÓ A ISEZELÉSRŐL 
le helyszínen játszódhatnak: a 
a kikötőkben. Minden kikötőben 







m elkeseredni, hi- 
szen egy-két (szó szérint) jó körrel akár még is dup- 

tatjuk anyagf javainkat. A kereskedelemhez ter- 
józási térképek is kelleni fognak, Nkocsmában vehetünk fel db 
emes mára játék legelején megvenni, — küldetéseket. 88 
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